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Then just become stronger. I have my ambition, you have your ambition too. 
Which means we should just keep foward 
Monkey D. Luffy 
 
No matter how difficult and impossible. Say I’m Possible! 
Monkey D. Luffy 
 
Gantungkan cita-cita mu setinggi langit! Bermimpilah setinggi langit. Jika 
engkau jatuh, engkau akan jatuh di antara bintang-bintang 
Ir. Soekarno 
 
If you want to change the world, do it while you’re single. Once you’re married 
you can’t even change the TV Channel 
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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia pembelajaran 
interaktif yang digunakan dalam pembelajaran IPA pokok bahasan energi 
alternatif untuk siswa SD kelas IV.  
Metode penelitian ini termasuk jenis penelitian dan pengembangan atau 
Research and Development. Proses penelitian pengembangan media ini 
dilaksanaakan dengan beberapa tahapan yang diadaptasi dari model penelitian 
pengembangan versi Borg & Gall. Multimedia pembelajaran ini diuji cobakan 
kepada siswa SD kelas IV SD N Perumnas Condongcatur, Sleman, Yogyakarta. 
Uji coba ini melalui tiga tahap yaitu uji coba lapangan awal dengan subjek 5 
siswa, uji coba lapangan utama 10 siswa, dan uji pelaksanaan lapangan 25 siswa. 
Data diperoleh melalui metode observasi dan pengamatan langsung di sekolah. 
Analisis data menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Hasil 
pengembangan berupa multimedia pembelajaran interaktif yang dapat digunakan 
sebagai media dalam pembelajaran IPA kelas IV SD.  
Hasil penelitian menunjukan bahwa multimedia pembelajaran ini setelah 
dilakukan uji ahli materi dan uji ahli media, kualitas multimedia pembelajaran 
yang dihasilkan pada tahap uji materi tahap akhir dikategorikan baik, dengan rata-
rata penilaian 4.04, pada tahap ahli media tahap akhir dikategorikan sangat baik, 
dengan rata-rata penilaian 4.26, kemudian pada uji coba lapangan awal 
dikategorikan baik dengan skor 3.89, uji lapangan dikategorikan sangat baik 
dengan skor 4.37 dan hasil akhir uji pelaksanaan lapangan dikategorikan sangat 
baik dengan skor 4.80. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa multimedia 
pembelajaran interaktif pokok bahasan energi alternatif untuk mata pelajaran IPA 
kelas IV SD N. 1 Perumnas Condongcatur sudah dinyatakan layak dan dapat 
digunakan sebagai salah satu sumber belajar, baik digunakan secara individu 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan salah satu faktor yang memegang peranan 
penting untuk menjamin kelangsungan hidup suatu negara, karena dengan 
adanya pendidikan dapat meningkatkan dan mengembangkan kualitas 
sumber daya manusia (SDM), maka pendidikan bukan sebagai sarana saja 
tetapi sekaligus untuk menyiapkan generasi masa depan yang lebih lebih 
baik, melalui upaya ini mutu pendidikan sangat diharapkan dapat berubah 
melalui proses belajar mengajar. Belajar mengajar adalah interaksi atau 
hubungan timbal balik antara guru dan siswa, secara faktual, kegiatan 
pendidikan merupakan kegiatan antar manusia, oleh manusia dan untuk 
manusia, itulah sebabnya mengapa perbincangan tentang pendidikan tidak 
dapat dilepaskan dari pembicaraan tentang manusia, yang secara umum 
dapat dikatakan bahwa pendidikan itu diberikan atau diselenggarakan 
dalam rangka mengembangkan seluruh potensi kemanusaiaan kearah yang 
positif. 
Guru sebagai seorang pendidikan merupakan sosok yang memiliki 
kedudukan yang sangat penting bagi pengembangan segenap potensi 
peserta didik, guru juga berperan sebagai orang yang paling menentukan 
dalam perancangan, penyiapan proses pendidikan dan pembelajaran di 
kelas, dalam menentukan pengaturan kelas, pengendalian siswa juga 
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dalam penilaian tujan pendidikan dan pembelajaran yang telah dicapai 
siswa. 
Salah satu materi pelajaran yang diajarkan di Sekolah Dasar adalah 
mata pelajaran IPA, dalam mata pelajaran IPA proses belajar yang 
berlangsung berhubungan dengan cara mencari tahu tentang alam secara 
sistematis, sehingga pembelajaran IPA bukan hanya menekankan 
penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-
konsep atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses 
penemuan, dan pendidikan IPA juga diharapkan dapat menjadi wahana 
bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta 
prospek pengembangan diri lebih lanjut dalam menerapkannya didalam 
kehidupan sehari-hari, proses pembelajarnya menekankan pada pemberian 
pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi agar menjelajahi 
dan memahami alam sekitar secara ilmiah. Pembelajaran IPA juga harus 
dirancang dan dilaksanakan sebagai cara untuk ‘mencari tahu’ dan cara 
‘mengerjakan/melakukan’ yang dapat membantu siswa memahami 
fenomena alam secara mendalam (Depdiknas, 2004:3) 
Belajar secara teori tidak akan menjadikan siswa benar-benar tahu 
dengan apa yang harus mereka kuasai khususnya dalam pembelajaran IPA 
di SD, belajar teori hanya membekali siswa dengan dasar pemecahan 
masalah dan sedikit gambaran pemecahan masalah dengan teori serta 
kurang membangkitkan motivasi belajar siswa untuk berkreatifitas dan 
bereksperimen, beberapa teori terkadang juga sulit untuk dicerna oleh 
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siswa tanpa siswa mengalami langsung penerapan dari teori tersebut. 
Siswa memerlukan praktik langsung penerapan suatu teori untuk 
mendapatkan makna lebih dari suatu materi yang sedang dikajinya, bila 
memungkinkan siswa perlu bergerak, menyentuh, mengamati, mengukur, 
dan melakukan untuk membuktikan suatu teori, dengan demikian siswa 
akan lebih termotivasi dalam mengkaji suatu teori, dan secara tidak 
langsung rasa keingintahuan siswa juga turut berkembang dan lebih besar. 
Pembelajaran IPA sangat berperan dalam proses pendidikan dan 
juga perkembangan teknologi, karena IPA memiliki upaya untuk 
membangkitkan minat siswa serta kemampuan dalam mengembangkan 
ilmu pengetahuan dan teknologi serta pemahaman tentang alam semesta 
yang mempunyai banyak fakta yang belum terungkap dan masih bersifat 
rahasia sehingga fakta penemuannya dapat dikembangkan menjadi ilmu 
pengetahuan alam yang baru dan dapat diterapkan dalam kehidupan 
sehari-hari. Menurut Abdullah (1998:18), IPA adalah pengetahuan khusus 
yaitu dengan melakukan observasi, eksperimentasi, penyimpulan, 
penyusunan teori dan demikian seterusnya kait mengkait antara cara yang 
satu dengan cara yang lain. 
Tujuan pembelajaran IPA di Sekolah Dasar seperti yang 
diamanatkan dalam kurikulum KTSP tidaklah hanya sekedar siswa 
memiliki pemahaman tentang alam semesta saja, melainkan melalui 
pendidikan IPA siswa juga diharapkan memiliki kemampuan, (1) 
Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep IPA yang 
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bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari, (2) 
Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang 
adanya hubungan yang saling mempengaruhi keterampilan proses untuk 
menyelidiki alam sekitar, memecahkan masalah dan membuat keputusan, 
(3) Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam memelihara, 
menjaga dan melestarikan lingkungan alam, oleh karena itu IPA 
merupakan salah satu mata pelajaran yang penting bagi siswa karena 
perannya sangat berguna dalam kehidupan sehari-hari (Sri Sulistyorini, 
2007:42).  
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) merupakan 
kurikulum yang berorientasi pada serangkaian pengalaman belajar yang 
harus dicapai oleh peserta didik. Pada kurikulum KTSP peserta didik 
diharapakan mampu mengembangkan potensi dalam dirinya untuk 
memenuhi kebutuhan dan tuntutan lingkungan. Dalam kurikulum tersebut 
pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi wahana bagi peserta didik untuk 
mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta lebih lanjut dalam 
menerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari. Proses pembelajarannya 
menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk 
mengembangkan kompetensi agar  menjelajahi dan memahami alam 
sekitar secara ilmiah, sehingga dapat membantu peserta didik untuk 
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang alam sekitar 
Hal yang tak kalah penting dalam proses pembelajaran yaitu 
penggunaan media belajar, karena berdasarkan paradigma konstruktivisme 
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tentang belajar, prinsip media mediated instruction menempati posisi 
cukup strategis dalam rangka mewujudkan kondisi belajar secara optimal. 
Menurut Azhar Arsyad (2010: 15), salah satu fungsi utama media 
pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut 
mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan 
diciptakan oleh guru, dengan demikian peranan media dalam pembelajaran 
di sekolah dianggap sebagai suatu pendekatan yang ideal, efektif, dan 
aplikatif dalam kelas agar tercipta suasana kelas yang kondusif dan 
menyenangkan, menarik dan dapat melibatkan partisipasi siswa secara 
aktif dalam pembelajaran IPA. 
Berdasarkan hasil observasi dan pengamatan langsung ketika 
proses pembelajaran di kelas yang peneliti lakukan pada tanggal 17 
Februari 2015 di SD N Perumnas Condongcatur kelas IV, pembelajaran 
IPA yang berlangsung di kelas masih menggunakan buku teks sebagai 
media utama untuk belajar siswa, proses pembelajaran di kelas pun 
berjalan satu arah, guru hanya mengajar dengan membacakan materi yang 
ada di dalam buku teks kemudian siswa mendengarkan dan mengikuti 
instruksi yang diberikan oleh guru, hal tersebut membuat proses belajar di 
kelas menjadi monoton dan daya ingat penguasaan materi rendah. 
Sementara resiko pengeluaran dana yang tinggi apabila siswa harus 
melakukan praktek lapangan, mengingat mahalanya peralatan untuk 
membuat alat peraga pengubah energi alternatif. Untuk itu, diperlukan 
solusi lain yang lebih baik dan lebih murah sekaligus memiliki nilai 
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kebermanfaatan bagi kegiatan pembelajaran energi alternatif. Tersedianya 
alat-alat peraga untuk pembelajaran seperti lab komputer namun belum 
dimanfaatkan secara maksimal untuk mata pelajaran IPA khususnya pokok 
bahasan energi alternatif, media-media yang terdapat di sekolah tersebut 
baru berupa gambar-gambar, poster-poster, suasana kelas yang monoton 
membuat beberapa siswa sibuk dengan siswa lainya, ribut dan mengobrol 
sendiri-sendiri.  
Perlunya membuat suasana kelas menjadi menyenangkan dalam 
proses pembelajaran merupakan salah satu pekerjaan penting seorang 
pendidik, bagaimana mencari solusi untuk membuat keterbatasan-
keterbatasan dalam proses pembelajaran tersebut, dan salah satu solusi 
yang dapat dipilih adalah penggunaan media pembelajaran karena dengan 
adanya media pembelajaran yang berupa multimedia pembelajaran 
interaktif berbentuk multimedia flash. Pembelajaran akan lebih bermakna 
ketika guru bisa mengoptimalkan berbagai sumber belajar yang dipadukan 
dengan media dan metode yang tepat. Multimedia pembelajaran 
merupakan salah satu variasi yang dianggap lebih menarik bagi peserta 
didik, karena dapat melihat secara langsung visualnya, selain itu 
tersedianya laboratorium komputer di sekolah yang memiliki potensi 
untuk mendukung keberhasilan proses pembelajaran.  
Ditinjau dari karakteristik siswa Sekolah Dasar, yang sudah melek 
komputer, sehingga selain buku teks, perlu disediakannya multimedia 
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yang mampu merangsang anak dalam pengenalan berbagai macam energi 
alternatif yang ada dikehidupan sehari-hari.  
Pembelajaran menggunakan multimedia interaktif ini, peserta didik 
diajak untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran, dengan 
menggunakan multimedia pembelajaran seolah-olah terjadi komunikasi 
dua arah antara peserta didik dengan narator yang membawakan materi 
dalam hal ini yaitu guru kelas, pembelajaran dalam media audio maupun 
audio-visual. Umpan baliknya pun terdapat didalam multimedia 
pembelajaran tersebut secara langsung. 
Oleh karena itu, peserta didik dituntut untuk aktif, peran peserta 
didik sangat menonjol, sementara peran guru tidak terlalu sentral, namun 
demikian guru tetap dituntut untuk memberikan penilaian atau hasil 
pekerjaan siswa. Pembelajaran menggunakan multimedia interaktif sangat 
cocok untuk kegiatan pembelajaran baik yang bersifat individual maupun 
kelompok, namun jika pemanfaatanya secara individual, maka peserta 
didik dituntut untuk lebih aktif mencari solusi sendiri atas persoalan-
persoalan yang mereka temui. 
Sekolah Dasar N. Perumnas Condongcatur sudah mempunyai 
laboratorium komputer sendiri, dengan fasilitas laboratorium komputer 
yang cukup memadai, sehingga sarana dan prasaran pendukung proses 
pembelajaran tersebut seharusnya dimanfaatkan semaksimal mungkin, 
guru bisa memanfaatkan multimedia pembelajaran interaktif untuk 
digunakan dalam memfasilitasi penyampaian materinya karena selain 
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menjadi salah satu solusi pembelajaran yang lebih variatif, interaktif, guru 
juga dimudahkan dalam penyampaian materinya karena guru cukup 
mendampingi siswa dalam proses pembelajaranya, sehingga diharapkan 
siswa pun akan semakin antusias dalam mengikuti pelajaran. Sedangkan 
guru pengampu sendiri sudah cukup mampu dalam mengoprasikan sistem 
komputer. Sehingga akan lebih memudahkan proses belajar mengajar 
menggunakan media interaktif.  
Multimedia pembelajaran menyajikan bahan ajar dalam bentuk 
instruksi dan narasi dengan sistem komunikasi interaktif stimulus dan 
respon, disajikan secara terstruktur dan sistematis yang disesuai dengan 
kurikulum yang berlaku, karakteristik terpenting multimedia pembelajaran 
interaktif yaitu pengguna tidak hanya memperhatikan penyajian atau 
objek, tetapi siswa dapat berinteraksi selama mengikuti pelajaran, ketika 
siswa menggunakan multimedia pembelajaran interaktif, mereka diajak 
untuk terlibat secara audio, visual, dan kinetik (Yudhi Munadi, 2008:152), 
sehingga siswa dapat mengalami proses pembelajaran yang lebih 
bermakna, menyenangkan dan lebih interaktif. 
Kemudian dari permasalahan-permasalahan tersebut diatas peneliti 
melakukan pengembangan produk multimedia pembelajaran pada mata 
pembelajaran IPA pokok bahasan energi alternatif, karena media 
pembelajaran dapat menjadi salah satu solusi atau pendekatan untuk 
mengatasi berbagai macam permasalahan dalam proses pembelajaran, 
seperti keterbatasan alat peraga, metode menagajar guru, dan juga 
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multimedia pembelajaran ini diharapkan dapat membuat suasana belajar 
siswa di kelas menjadi lebih interaktif, menyenangkan karena siswa dapat 
mengoprasikan multimedia tersebut secara langsung, dan siswa dapat 
belajar secara mandiri sesuai dengan tingkat kemampuan dan tempo 
masing-masing individu, dan dengan adanya multimedia pembelajaran ini 
diharapkan siswa dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran baik di 
kelas maupun diluar kelas, sehingga tujuan pembelajaran dalam mata 
pelajaran IPA dapat dicapai dengan maksimal. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan pada latar belakang masalah di atas, maka dapat 
diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut: 
1. Proses pembelajaran di SD N Perumnas Condongcatur masih satu 
arah, guru menjelaskan materi dan siswa hanya mendengarkan apa 
yang disampaikan guru. 
2. Penggunaan media pembelajaran kurang variatif, buku teks dan LKS 
masih menjadi media belajar utama di kelas. 
3. Keterbatasan-keterbatasan alat peraga dalam pembelajaran IPA pokok 
bahasan Energi Alternatif. 
4. Belum banyak dikembangkan media pembelajaran yang dapat 
melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran, khususnya 





C. Batasan Masalah 
Berdasarkan indentifikasi masalah di atas, maka masalah yang 
akan dikaji dalam penelitian ini dibatasi pada belum banyak 
dikembangkan media pembelajaran yang dapat melibatkan siswa atau 
membuat siswa aktif dalam pembelajaran dan juga penggunaan media 
pembelajaran yang kurang variatif dalam proses pembelajaran IPA kelas 
IV SD N. Perumnas Condongcatur khususnya dalam pokok bahasan energi 
alternatif. 
D. Rumusan masalah 
Berdasarkan dari identifikasi masalah dan batasan masalah di atas, 
rumusan masalah penelitian ini yaitu: “Mengembangkan multimedia 
pembelajaran yang layak digunakan dalam pembelajaran IPA pokok 
bahasan energi alternatif untuk kelas IV SD” 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penilitian ini yaitu menghasilkan produk multimedia 
pembelajaran yang layak untuk pembelajaran pelajaran IPA pokok 
bahasan “Energi alternatif” bagi siswa Sekolah Dasar Kelas IV. 
F. Spesifikasi Produk 
Produk media yang akan dihasilkan melalui penelitian 
pengembangan ini yaitu multimedia pembelajaran pada mata pelajaran 
IPA untuk kelas IV SD pokok bahasan energi alternatif, spesifikasi produk 
hasil penelitian dan pengembangan ini, sebagai berikut: 
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a. Software multimedia pembelajaran ini dikemas dalam bentuk kepingan 
CD (Compact Disc), multimedia pembelajaran ini dapat dioperasikan 
dengan spesifikasi komputer yang rendah, spesifikasi minimal 
perangkat keras komputer yang diperlukan agar software pembelajaran 
berjalan baik yaitu: 
a) Sistem operasi minimal Windows 98. 
b) Processor minimal Intel Pentium IV 450 megahertz. 
c) Hard disk minimal 10 Gb 
d) CD-ROM (Compact Disc Read Only Memory) Drive 52 x speed 
e) RAM (Random Acces Memory) minimal 128 Gb 
f) Resolusi monitor 1024 x 768 pixel dengan kedalaman warna 32 bit. 
g) Speaker aktif. 
h) Headphone. 
 
b. Dalam pembuatan dan pengoprasianya, multimedia ini menggunakan 
software Macromedia Flash 8. 
c. Produk multimedia pembelajaran ini mencangkup komponen-
komponen sebagai berikut: 
a) Petunjuk penggunaan bertujuan untuk memberikan petunjuk bagi 
siswa untuk mengetahui alur penggunaan dalam menggunakan 
media dan memberikan informasi tentang berbagai tombol serta 
fungsinya yang ada pada multimedia pembelajaran ini. 
b) Kompetensi, berisi tentang standar kompentensi dan kompetensi 
dasar yang harus dicapai siswa. 
c) Penyajian terdiri atas uraian materi tentang energi alternatif. 
d) Evaluasi yang bermanfaat untuk mengukur materi dan mengecek 




e) Unsur-unsur lain seperti animasi gambar, warna, dan musik yang 
dapat membantu untuk memfokuskan perhatian siswa dalam proses 
pembelajaran, 
d. Software multimedia pembelajaran ini dirancang untuk pembelajaran 
mandiri dan bersifat interaktif sehingga siswa dapat belajar secara 
mandiri dimanapun, kapanpun dan terlibat aktif selama proses 
pembelajaran. 
e. Cover didesain dengan menggunakan prinsip keserasian dan 
kekontrasan antara background, tulisan, gambar, huruf, tata letak, dan, 
warna. Dalam mendesain cover CD peneliti menggunakan Corel Draw 
X4, cover CD ini didesain berdasarkan prinsip kesesuaian dengan 
materi dan karakteristik siswa dan saran dari ahli media demi 
kemenarikan dan kesesuaian cover tersebut 
G. Manfaat Penelitian  
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat, secara 
praktis kepada berbagai pihak sebagai berikut: 
1. Bagi siswa  
a. Dapat memberikan solusi belajar yang variatif dan menyenangkan. 
b. Multimedia ini dapat digunakan sebagai salah satu sumber belajar 
siswa di kelas maupun di rumah baik secara kelompok atau secara 
individual. 
2. Guru IPA di SD 
a. Diharapkan multimedia ini dapat bermanfaat sebagai media yang 
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membantu guru dalam proses pembelajaran. 
b. Guru hanya menjelaskan cara menggunakan media ini dan siswa 
dapat belajar secara mandiri, tentunya dengan pendampingan 
dalam proses pembelajaran di kelas. 
3. Bagi sekolah,  
a. Melalui multimedia ini diharapkan dapat menambah sarana 
pendidikan yang digunakan untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan. 
b. Dapat menjadi solusi untuk mengatasi keterbatasan dalam 
pengadaan alat peraga pembelajaran secara langsung yang 
membutuhkan biaya yang mahal. 
c. Dapat menambah koleksi media pembelajaran disekolah tersebut. 
4. Jurusan KTP FIP UNY 
a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai masukan 
dan acuan dalam pengembangan multimedia pembelajaran. 
b. Produk multimedia yang dihasilkan dapat menambah koleksi 
media pembelajaran untuk FIP khususnya jurusan Teknologi 
Pendidikan. 
5. Bagi Peneliti 
Peneliti dan pengembang dapat merasakan manfaat karena 
dengan adanya multimedia pembelajaran ini kita bisa mempraktikan 
sendiri secara langsung ilmu pengetahuan, dan pengalaman mengatasi 
permasalahan dalam pembelajaran. 
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H. Pentingnya Pengembangan 
Dalam pemanfaatannya media pembelajaran merupakan salah satu 
solusi dalam mengatasi berbagai permasalahan dalam pembelajaran, 
penggunaannya dalam proses pembelajaran juga merupakan hal yang 
penting, karena melalui media pembelajaran khususnya multimedia 
pembelajaran, siswa dapat belajar secara aktif baik secara sesuai dengan 
kemampuan dan tempo masing-masing individu, karena dalam 
penggunaannya multimedia ini dapat diputar secara berulang-ulang tanpa 
megurangi komponen-komponen yang ada didalamnya, multimedia 
pembelajaran juga diharapkan dapat lebih memotivasi siswa dalam proses 
belajar di kelas, karena multimedia pembelajaran ini berisi materi-materi 
tentang pokok bahasan energi alternatif dengan animasi-animasi dan 
gambar-gambar yang menarik sehingga diharapkan siswa dapat lebih 
tertarik untuk menggunakan multimedia ini dalam proses pembelajaran, 
selain itu dilihat dari manfaat dalam pengadaannya, multimedia ini dapat 
terjangkau oleh siswa maupun pihak sekolah. 
I. Definisi Operasional 
Untuk menghindari kemungkinan meluasnya penafsiran terhadap 
permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini, maka perlu 
disampaikan definisi istilah yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan sebagai berikut: 
a) Pengembangan media merupakan upaya pembuatan media 
pembelajaran dengan mengembangkan bentuk penyajian media 
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pembelajaran tersebut melalui tahapan dan prosedur dari model 
pengembangan Borg & Gall dalam Nana Syaodih Sukmadinata 
(2008:170). 
b) Multimedia pembelajaran interaktif adalah penggunaan gabungan 
beberapa media yang berfungsi mengolah pesan dan respon siswa 
dalam pembelajaran. 
c) Ilmu Pengetahuan Alam adalah ilmu pengetahuan yang mempelajari 
tentang alam dan gejala-gejalanya. Pada prinsipnya, mempelajari IPA 
sebagai cara mencari tahu dan cara mengerjakan atau melakukan dan 
membantu siswa untuk memahami alam sekitar secara lebih mendalam 
(Depdiknas dalam Suyitno, 2002: 7) 
d) Media pembelajaran yang dimaksudkan dalam skripsi ini adalah media 




















A. Tinjauan Tentang Multimedia Pembelajaran 
1. Pengertian Multimedia Pembelajaran 
Media secara harfiahnya berasal dari bahasa latin yaitu medium 
yang berarti penghantar atau perantara, media atau bahan adalah perangkat 
lunak (software) berisi pesan atau informasi pendidikan yang biasanya 
disajikan menggunakan peralatan, sedangkan peralatan keras (hardware) 
sendiri merupakan sarana untuk menampilkan pesan yang terkandung 
dalam media tersebut. AECT mendefinisikan media sebagai segala bentuk 
dan saluran yang digunakan untuk menyalurkan pesan/informasi, menurut 
Gerlach & Ely yang dikutip Azhar Arsyad, mengemukakan bahwa media 
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian 
yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. 
Sedangkan arti pembelajaraan menurut Moh User Usman (2000:4), 
pembelajaran merupakan suatu proses yang mengandung serangkaian 
perbuatan guru dan peserta didik atas dasar hubungan timbal balik yang 
berlangsung dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan tertentu. 
Menurut Mayer (2009:3) mendefinisikan multimedia sebagai presentasi 
materi dengan menggunakan kata-kata sekaligus gambar-gambar, kata-
kata dalam hal ini adalah materi yang disajikan dengan verbal, misalnya 
menggunakan teks kata-kata yang tercetak atau terucapkan, sedangkan 
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yang dimaksud dengan gambar-gambar adalah materi yang disajikan 
dalam bentuk gambar, bisa dalam bentuk gambar statis (seperti: ilustrasi, 
grafik, foto, dan peta) atau menggunakan grafik dinamis (seperti: animasi 
dan video). Sehingga dapat disimpulkan multimedia pembelajaran adalah 
segala sesuatu yang dapat membantu proses belajar yang melibatkan guru, 
peserta didik, bahan ajar/software-hardware, metode pembelajaran agar 
informasi dari pengirim ke penerima pesan dapat berjalan maksimal untuk 
mencapai tujuan tertentu. 
Dari beberapa pengertian multimedia pembelajaran oleh para ahli diatas, 
dapat ditarik kesimpulan bahwa multimedia pembelajaran merupakan gabungan 
antara teks, gambar, grafis, animasi, audio dan video, serta cara penyampaian 
interaktif yang dapat membuat pengalaman belajar yang lebih luas bagi siswa. 
2. Prinsip-prinsip Multimedia Pembelajaran 
Desain dalam pengembangan multimedia pembelajaran merupakan 
hal yang sangat penting untuk dilakukan, karena menarik atau tidaknya 
suatu produk yang dihasilkan dapat dilihat dari desain produk yang dibuat, 
dan desain multimedia pembelajaran yang akan dibuat harus 
memperhatikan prinsip-prinsip dasar desain multimedia. Prinsip dasar 
desain merupakan pengorganisasian unsur dasar desain dengan 
memperhatikan prinsip dalam menciptakan dan mengaplikasikan 
kreativitas, menurut Jefkins dalam Dani Maroe, (2008: 12-13) 
mengelompokkan prinsip-prinsip desain menjadi: kesatuan, keberagaman, 




a. Kesatuan (unity) 
Kesatuan merupakan sebuah uapaya untuk menggabungkan unsur-
unsur desain menjadi suatu bentuk proporsional dan menyatu satu 
sama lain kedalam sebuah media. Kesatuan desain merupakan hal yang 
penting dalam sebuah desain, tanpa ada kesatuan unsur-unsur desain 
akan terpecah berdiri sendiri-sendiri tidak memiliki keseimbangan dan 
keharmonisan utuh. 
b. Keberagaman (variety)  
Keberagaman dalam desain bertujuan untuk menghindari suatu desain 
yang monoton. Diperlukan sebuah perubahan dan pengontrasan yang 
sesuai. Adanya perbedaan besar dan kecil, tebal dan tipis pada huruf, 
pemanfaatan gambar, perbedaan warna yang serasi, dan keseragaman 
unsur-unsur lain yang serasi akan menimbulkan variasi yang harmonis.  
c. Keseimbangan (balance) 
Keseimbangan adalah bagaimana cara mengatur unsur-unsur yang ada 
menjadi sebuah komposisi yang tidak berat sebelah. Keseimbangan 
dapat tercapai dari dua bagian, yaitu secara simetris yang terkesan 
resmi/formal tercipta dari sebuah paduan dan ukuran tata letak yang 
sama. Sedangkan keseimbangan asimetris memberi kesan informal, 
tapi dapat terlihat lebih dinamis terbentuk dari paduan garis, bentuk, 





d. Ritme/irama (rhythm) 
Aliran secara keseluruhan terhadap desain selalu menyiratkan irama 
yang nyaman, suatu gerak yang dijadikan dasar suatu irama dan ciri 
khas terletak pada pengulangan-pengulangan yang dilakukan secara 
teratur yang diberi tekanan dan aksen, ritme membuat adanya kesan 
gerak yang menyiratkan mata pada tampilan yang nyaman dan 
berirama. 
e. Keserasaian (harmony) 
Berbagai bentuk, bangun, warna, tekstur, elemen lain yang disusun 
secara seimbang dalam suatu komposisi utuh agar nyaman untuk 
dipandang, keserasian adalah keteraturan di antara bagian-bagian suatu 
karya. 
f. Proporsi (proportion) 
Proporsi merupakan kesesuaian ukuran dan bentuk hingga tercipta 
keselarasan dalam sebuah bidang, terdapat tiga hal yang berkaitan 
dengan masalah proporsi yaitu: penempatan ukuran sehingga dapat 
diukur atau disusun sebaik mungkin. 
g. Skala (scale) 
Skala berhubungan dengan jarak pandang atau penglihatan dengan 
unsur-unsur yang telah dimunculkan (faktor keterbacaan), skala juga 





h. Penekanan (emphasis) 
Adanya penekanan dalam desain merupakan hal yang penting 
menghindari kesan monoton, penenkanan dpat dilakukan dengan jenis 
huruf, ruang kosong, warna, maupun yang lainnya akan menjadikan 
desain menjadi menarik bila dilakukan dalam proporsi yang cukup dan 
tidak berlebihan. 
Menurut Hannafin & Peck yang dikutip I Gede Wawan Sudartha 
dan I Made Tegeh, (2009: 66-68) menyatakan bahwa prinsip-prinsip 
dalam merancang atau mendesain multimedia pembelajaran yaitu, antara 
lain: 
a. Contiguity 
Prinsip ini menyatakan bahwa stimulus yang direspon siswa harus 
dalam waktu dan respon yang diinginkan, stimulus dan respon harus 
secepatnya tanpa ada penundaan waktu 
b. Repetition 
Prinsip ini menekankan bahwa pengulangan dari pola stimulus-
respon memperkuat belajar dan meningkatkan daya ingat, untuk itu 
stimulus dan respon harus dipraktikan 
c. Feedback and reinforcement 
Umpan balik memungkinkan siswa mengetahui hasil atau respon dari 





d. Prompting and fading 
Istilah prompting and fading merujuk kepada proses pemberian 
stimulus untuk membentuk suatu respon yang diinginkan. 
e. Orientation and recall 
Proses belajar mencakup sintesis pengetahuan awal yang harus 
dipanggil untuk mengaktifkan memori. Orientasi terhadap 
keterampilan informasi awal cenderung memperbaiki kemungkinan 
terjadinya proses belajar. 
f. Intelectual skills 
Intelectual skills yaitu belajar difasilitasi dengan penggunaan proses 
dan strategi yang telah ada. Dalam hal ini peserta didik menggunakan 
metode belajar yang telah dimiliki untuk mempelajari informasi baru 
dan memperbaiki proses belajar. 
g. Individualization 
Belajar akan lebih efektif jika pembelajaran disesuaikan dengan 
kebutuhan dan individu peserta didik. 
h. Academic learning time 
Dalam hal ini didefinisikan sebagai waktu selama peserta terlibat 
dalam aktivitas belajar 
i. Affective consideration 
Jika peserta didik belajar dan merasa berhasil maka mereka akan 
belajar lagi, karena motivasi dan sikap mempengaruhi kemungkinan 
tercapainya tujuan belajar. 
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Berdasarkan prinsip-prinsip desain multimedia pembelajaran interaktif 
diatas, semua komponen dan prinsip-prinsip yang peneliti gunakan dalam 
pengembangan multimedia ini mencakup prinsip kesatuan, keberagaman, 
keseimbangan, ritme, keserasian, proporsi, skala, dan penekanan pada semua 
aspek yang akan ditampilkan dalam multimedia ini, sehingga produk yang 
dihasilkan diharapkan dapat dikategorikan sebagai produk multimedia 
pembelajaran interaktif yang baik dan layak menjadi sumber belajar dan media 
pembelajaran bagi siswa sehingga bisa mencapai tujuan pembelajaran yang 
diinginkan. 
3. Elemen-elemen Multimedia Pembelajaran 
Menurut Philips dan Digiorgio (Philips, 1997: 59-104) garis, 
bentuk, tekstur, keseimbangan, ruang, warna dan teks semuanya memiliki 
peranan penting sebagai bagian dalam menciptakan pesan visual, elemen-
elemen tersebut yaitu:  
a. Garis, meskipun sederhana garis sangat penting dalam tampilan layout. 
Penggunaan garis yang baik akan mengarahkan mata pada seluruh 
bagian layar. Multimedia interaktif yang dikembangkan menggunakan 
garis untuk membagi bagian materi, animasi, dan judul. 
b. Bentuk, sama dengan warna, bentuk memiliki hubungan estetis satu 
dengan yang lainya. Ada tiga bentuk dasar dalam desain, yaitu 
bujursangkar, segitiga dan lingkaran. Multimedia yang dikembangkan 
lebih banyak menggunakan bentuk bujur sangkar karena lebih jelas 
dalam pembagian isinya. 
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c. Tekstur, tekstur juga merupakan bagian yang penting. Prinsip 
mengerjakan tekstur sama dengan mengerjakan grafis dan layout layar. 
Terlalu banyak tekstur kasar dapat menyebabkan kebingungan tetapi 
layar tanpa tekstur terlau tajam dimata. Multimedia yang 
dikembangkan menggunakan tekstur-tekstur halus agar tidak 
membingungkan. 
d. Keseimbangan, sebuah layar yang lengkap memiliki keseimbangan 
elemen. Elemen berwarna gelap akan lebih terlihat dari pada yang 
berwarna lembut, sementara itu obyek yang besar akan lebih dahulu 
terlihat dari pada yang obyek yang kecil. 
e. Ruang, dalam sebuah ruang terdapat ruang positif dan ruang negatif. 
Ruang tersebut mempunyai peran yang sama penting dan memberikan 
pandangan terhadap suatu obyek sehingga diharapkan memberikan 
pandangan yang lebih baik. 
f. Warna, warna dalam suatu desain warna dapat memberi efek yang 
besar. Warna dapat dikaitkan dengan topik dan warna juga dapat 
mempengaruhi aspek psikologis. Warna yang terang memberi kesan 
psikologis yang hangat, berenergi. Warna-warna yang lembut seperti 
hijau, biru dan kelabu biasanya bagus digunakan dalam perasaan 











Tabel 1: Kesesuaian penggunaan warna 
g. Teks, teks dibedakan dalam dua bagian yaitu body text dan title text. 
Body text berisi tentang materi atau topic yang sedang dibahas. Huruf 
yang digunakan harus kecil dan mudah dibaca. Huruf serif biasanya 
lebih mudah dibaca dengan san serif, huruf yang menarik yang sering 
digunakan dalam pembuatan multimedia adalah comic sans. 
Pengembang menggunakan huruf comic sans dalam pembuatan media 
agar terlihat lebih menarik dan mudah dibaca. 
Berdasarkan elemen-elemen multimedia pembelajaran interaktif di 
atas dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 
memiliki unsur pembelajaran yang lengkap untuk penyampaian pesan-
pesan pembelajaran, dan semuanya menjadi bagian yang penting dalam 
menciptakan pesan visual yang ditampilkan sehingga bisa menjadi 
panduan peneliti dalam mengembangkan produk multimedia pembelajaran 
interaktif yang akan peneliti kembangkan. 
4. Kriteria Multimedia Pembelajaran 
Ada beberapa pendapat yang memaparkan tentang kriteria kualitas 
multimedia pembelajaran, salah satunya Kriteria multimedia pembelajaran 
Latar belakang Warna yang disarankan Warna yang dihindari 
Biru tua 
Kuning, oranye, pucat, putih, biru 
lembut 
Oranye terang, merah, hitam 
Hijau Merah muda, putih Oranye terag, merah hitam 
Kuning pucat 
Warna sedang hingga biru tua, 
sedang hingga ungu tua, hitam 
Putih, warna terang, warna yang relative 
memiliki bayangan terang 
Hijau pucat Hitam, hijau tua 
Merah, kuning, putih, warna-warna yang 
reatif memiliki bayangan terang. 
Putih 
Hitam, hingga warna-warna yang 
tidak terlalu gelap. 
Warna-warna terang khususnya kuning. 
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interaktif menurut Estu Miyarso (2004: 19), meliputi 4 yaitu, pembelajaran, 
materi, tampilan dan pemprograman.  
Adapun kriteria multimedia pembelajaran interaktif menurut Estu 
Miyarso (2004: 19), yang telah teruji validasinya, di dalam unsur  pembelajaran 
terdapat empat belas indikator antara lain kesesuaian kompetensi dasar dengan 
standar kompetensi, kesesuaian kompetensi dasar dengan indikator, kesesuaian 
kompetensi dasar dengan materi program, kejelasan judul program, kejelasan 
sasaran atau tujuan pengguna, kejelasan petunjuk belajar, ketepatan penerapan 
strategi belajar (belajar mandiri), variasi penyampaian jenis informasi atau data, 
ketepatan dalam penjelasan materi, kemenarikan materi dalam membantu 
pemahaman pengguna, kejelasan petunjuk mengerjakan soal latihan atau tes, 
kejelasan rumusan soal latihan atau tes, tingkat kesulitan soal latihan atau tes, 
ketepatan pemberian feefback atau jawaban pengguna.  
Sedangkan pada unsur materi terdapat tujuh indikator antara lain cakupan 
(keluasan dan kedalaman isi materi), kejelasan isi materi, stuktur atau urutan isi 
materi, kejelasan bahasa yang digunakan, kejelasan informasi pada ilustrasi 
gambar, ilustrasi animasi, runtutan soal yang disajikan. Pada unsur tampilan 
terdapat tiga belas indikator antara lain proporsi Layout (tata letak teks dan 
gambar), kesesuaian pilihan background, kesesuaian proporsi warna, kesesuaian 
pemilihan jenis huruf, kesesuaian Pemilihan ukuran huruf, kejelasan musik, 
kesesuaian pilihan musik, kemenarikan sajian animasi, kesesuaian animasi 
dengan materi, kemenarikan bentuk navigator, konsistensi tampilan button, 
konsistensi desain cover, kelengkapan informasi pada kemasan luar.  
Dalam unsur pemograman terdapat sepuluh indikator antara lain 
Kemudahan pemakaian program, kemudahan memilih menu program, 
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kebebasan memilih materi untuk dipelajari, kemudahan berinteraksi 
dengan program, kemudahan keluar dari program, kemudahan memahami 
struktur navigasi, kecepatan fungsi tombol, ketepatan reaksi tombol 
navigator, kapasitas file program untuk kemudahan dupikasi, 
kekuatan/keawetan kepingan program. 
Pada dasarnya pengembang memilih tiga aspek yang penting 
dalam upaya pengembangan multimedia ini, yaitu: (1) dengan 
menggunakan multimedia pembelajaran diharapkan materi lebih mudah 
dan jelas untuk dipahami siswa (2) dengan menggunakan multimedia 
pembelajaran dapat mendukung untuk keberhasilan proses belajar dan 
penyampaian materi, (3) dengan menggunakan multimedia pembelajaran 
menjadi lebih praktis, efisien, dan menarik, dengan demikian peneliti 
menggunakan unsur dan indikator pembuatan multimedia yang baik untuk 
mata pelajaran IPA melalui validasi ahli materi dan ahli media agar 
multimedia yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam 
pembelajaran. 
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli mengenai kriteria 
multimedia pembelajaran, peneliti menerapkan indikator-indikator yang 
sesuai dengan karakter peserta didik di SD N Perumnas Condongcatur 
khususnya siswa kelas IV, dengan tetap menggunakan pendapat Estu 
Miyarso sebagai acuan. 
Aspek pembelajaran terdapat sembilan indikator antara lain 
kesesuaian materi dengan standar kompetensi, ketepatan materi dengan 
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kompetensi dasar, kejelasan sasaran produk, kejelasan petunjuk belajar, 
kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar, ketepatan materi, kejelasan 
latihan yang ada dalam multimedia pembelajaran, kesesuaian soal dengan 
kompetensi dasar, pemberian motivasi atau daya tarik. 
Sedangkan pada unsur materi terdapat dua belas indikator antara 
lain cakupan isi materi, kejelasan isi materi, urutan isi materi, kejelasan 
contoh yang diberikan, kesesuaian urutan isi materi, penggunaan bahasa, 
kebenaran isi materi, kemanfaatan gambar, pemberian latihan soal, 
keseimbangan materi dengan soal latihan,  kesesuaian latihan dengan isi 
materi, kesesuaian soal dengan indikator. 
Pada unsur tampilan terdapat empat belas indikator antara lain 
layout design cover, pemilihan desain sampul, pemilihan font, ukuran font, 
pemilihan gambar sampul, kesesuaian desain sampul dengan isi, 
kemenarikan desain sampul, warna tulisan, komposisi warna, komposisi 
warna dengan background kemenarikan tampilan isi, penempatan gambar, 
ukuran gambar, kejelasan gambar. 
Pada unsur pemrograman terdapat dua belas indikator antara lain 
kemudahan penggunaan, konsistensi tombol, penempatan navigasi, 
kemudahan penggunaan navigasi, kejelasan navigasi, bentuk navigasi, 
pemilihan musik latar, kejelasan musik latar, pemilihan efek suara pada 
tombol, penggunaan efek suara, volume suara.  
Dapat disimpulkan bahwa secara garis besar kualitas multimedia 
pembelajaran interaktif yang peneliti kembangkan dapat dilihat dari aspek 
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materi, pembelajaran, tampilan dan pemprograman, semua aspek tersebut 
dalam suatu proses pembelajaran dengan menggunakan multimedia 
pembelajaran flash merupakan satu kesatuan yang saling mendukung dan 
sangat berpengaruh terhadap kelayakan suatu multimedia pembelajaran 
flash, sehingga pengembangan multimeda pembelajaran ini menganut 
aspek-aspek tersebut. 
5. Penggunaan Multimedia Pembelajaran 
Pembelajaran akan efektif jika direncanakan dengan baik. 
Penggunaan media pembelajaranpun juga memerlukan perencaan yang 
baik, Heinich dkk (1982) mendeskripsikan model perencaan menggunakan 
media yang efektif yang dikenal dengan “The ASSURE Model” yang 
merupakan akronim dari enam langkah dalam penyusunan rencana dan 
penyampaian pembelajaran, keenam langkah tersebut adalah: 
a. Analyze learner Characteristics atau Analisis karateistik pelajar. 
Langkah ini mengidentifikasi para pelajar. Seorang guru harus benar-
benar memahami para siswanya. Karena hal ini digunakan dasar untuk 
memilih media yang terbaik untuk mencapai tujuan. Para pelajar 
dianalisis cirri umum maupun kompetensinya. 
b. State Objetives atau menyatakan tujuan-tujuan. Guru harus 
merumuskan tujuan sekhusus mungkin. Tujuan ini dapat diambil dari 
silabus mata pelajaran, kurikulum, maupun yang dikembangkan oleh 




c. Selec, Modify, or Design Material atau Pilih, Ubah, Rancang bahan-
bahan. Tugas guru adalah membangun jembatan untuk mengaitkan 
pengetahuan, keterampilan dan sikap awal siswa dengan tujuan yang 
akan dicapai. Maka guru harus memilih bahan-bahan yang tersedia, 
memodifikasi bahan yang ada, dan merancang bahan-bahan baru. 
d. Utilize Materials atau Menggunakan Bahan-bahan. Guru harus 
menyusun rencana tentang bagaimana bahan-bahan tersebut akan 
digunakan dan berapa lama waktu yang diperlukan. 
e. Require Leaner Respons atau Pelajar harus mempraktekan apa-apa 
yang mereka harapkan untuk dipelajari dan harus diberikan 
pengukuhan terhadap respon-respon yang benar. 
f. Evaluation atau Penilaian, setelah selesai pembelajaran perlu 
dilakukan penilaian terhadap dampak dan efektifitasnya. Untuk 
memperoleh gambaran yang menyeluruh, guru harus mengevaluasi 
seluruh proses belajar. Apakah semua siswa mencapai tujuan 
pembelajaran? Apakah media pembelajaran membantu para siswa 
dalam mencapai tujuan? Dapatkan semua siswa menggunakan bahan-
bahan? 
6. Model-model Multimedia Pembelajaran 
Azhar Arsyad (2009: 97) memberikan format penyajian pesan 





a. Tutorial Terprogram 
Model tutorial terprogram adalah seperangkat tayangan baik statis 
maupun dinamis yang telah lebih dahulu diprogramkan, secara berurut, 
seperangkat kecil informasi ditayangkan yang diikuti dengan 
pertanyaan, jawaban peserta didik dianalisis oleh komputer dan 
berdasarkan hasil analisis itu diberikan umpan balik yang sesuai 
b. Tutorial Intelijen 
Model tutorial intelijen pada multimedia pembelajaran berbeda dengan 
model tutorial terprogram dikarenakan jawaban pada komputer 
terhadap penyataan peserta didik dihasilkan oleh intelegensia arifisial, 
bukan jawaban-jawaban terprogram yang lebih dahulu disiapkan oleh 
perancang pelajaran. Dengan demikian, terdapat dialog dari waktu ke 
waktu antara peserta didik dengan komputer. Peserta didik ataupun 
dapat bertanya atau memberi pertanyaan. 
c. Latihan dan Praktik 
Model latihan dan praktik (drill and practice) pada suatu multimedia 
interaktif dengan asumsi suatu konsep, aturan atau kaidah, prosedur 
telah diajarkan kepada pesera didik. Program ini menuntun peserta 
didik dengan serangkaian contoh untuk meningkatkan kemahiran 
menggunakan keterampilan. Hal terpenting adalah memberikan latihan 
samapai suatu konsep benar-benar dikuasai sebelum pindah kepada 
konsep yang lain dan memberikan penguatan secara konstan terhadap 




Model simulasi pada multimedia interaktif memberikan 
kesempatansiswa untuk belajar secara dinamis, interaktif dan 
perorangan, dengan simulasi lingkungan pekerjaan yang kompleks 
dapat ditata hingga menyerupai dunia nyata. Keberhasilan simulasi 
dipengaruhi oleh tiga faktor, yaitu: skenario, model dasar, dan lapisan 
pengajaran. Skenario harus mencerminkan kehidupan nyata, skenario 
juga menentukan apa yang terjadi dan bagaimana hal itu terjadi, siapa 
karakternya, objek apa yang ikut terlibat, apa peran peserta didik, dan 
bagaimana peserta didik berhadapan dengan simulasi itu. 
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2009:139) menyatakan bahwa ada 
berbagai macam model penyajian dalam multimedia interaktif diantaranya 
adalah: 
a. Model Tutorial 
Model tutorial pada dasarnya mengikuti pengajaran berprogram tipe 
bercabang dimana informasi/mata pelajaran disajikan dalan uni-unit kecil, 
kemudian disusul dengan pertanyaan. Respon peserta didik dianalisis oleh 
komputer (diperbandingkan dengan jawaban yang diintegrasi oleh penulis 
program), dan umpan baliknya yang benar diberikan. 
b. Model Praktek dan Latihan 
Model praktek dan latihan dapat memberikan bimbingan kepada peserta 
didik melalui serangkaian contoh yang kemudian meningkat pada 
ketangkasan dan kelancaran dalam mempergunakan keterampilan. Prinsipnya 




c. Model Penemuan 
Secara umum model penemuan menjelaskan kegiatan yang mempergunakan 
pendekatan induktif dalam pengajaran, misalnya penyajian masalah-masalah 
yang dipecahakan oleh peserta didik dengan mencoba-coba. Tujuan dari 
model penemuan adalah pengertian yang lebih tajam mengenai masalah yang 
amat pelik melalui pemecahan yang bercabang yang rumit dan melaui 
kemampuan komputer. 
d. Model Simulasi 
Dengan model simulasi peserta didik dihadapkan pada kehidupan nyata. 
Contohnya dalam situasi kehidupan modern memperlihatkan perusahaan 
penerbangan yang mempergunakan simulasi-simulasi penampilan pesawat 
terbang berkomputer canggih sebagai bagian integral dalam melatih terbang 
para awak pesawat. 
e. Model Permainan 
Model permainan dapat mengakibatkan unsure-unsur pengajaran, bergantung 
pada ada tidaknya keterampilan yang dipraktekkan dalam permainan itu 
sebagai kegiatan akademis, dalam hal itu berhubungan erat dengan tujuan 
instruksional khusus yang yang telah dirumuskan sebelumnya. Tujuan akhir 
dari model permainan ini adalah dapat melengakapi dan mendukung 
kerangka dalam kegiatan belajar peserta didik, terutama dalam hal melatih 
ulang. 
Model-model penyajian multimedia pembelajaran interaktif dapat 
digunakan sesuai dengan kebutuhan dan desain yang akan dirancang, dalam 
pengembangan multimedia ini peneliti mengunakan model terprogram dan 
simulasi karena produk yang dikembangkan telah lebih dahulu diprogramkan. 
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Secara berurut, informasi ditayangkan diikuti dengan pertanyaan dan jawaban 
peserta didik dianalisis oleh komputer dan diberikan umpan balik yang sesuai, 
dan dalam model simulasi siswa dihadapkan seperti situasi nyata saat 
mempelajari materi yang disajikan, sehingga dapat menimbulkan rasa antusias 
siswa untuk mempelajari multimedia ini. 
7. Manfaat Multimedia Pembelajaran  
Secara umum manfaat yang dapat diperoleh adalah proses 
pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat 
dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses 
pembelajaran dapat dilakukan dimana dan kapan saja, serta sikap belajar 
siswa dapat ditingkatkan (Kusnandar, dkk, 2007). 
Kegiatan pembelajaran akan optimal jika menggunakan media 
pembelajaran yang tepat. Depdiknas, (2002: 4-5) secara umum media 
pembelajaran mempunyai manfaat sebagai berikut: 1) memperjelas 
penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis, 2) mengatasi 
keterbatasan ruang, waktu dan daya indera seperti; (a) objek terlalu besar 
bias diganti dengan realita, gambar, film, bingkai atau model, (b) objek 
yang kecil, (c) gerak yag terlalu lambat atau terlalu cepat, (d) kejadian atau 
peristiwa yang terjadi pada masa lampau, (e) objek yang terlalu kompleks 
misalnya mesin dapat disajikan dengan model atau diagram, dan (f) 
konsep yang terlalu luas, seperti gunung berapi, gempa bumi, dan iklim, 3) 
dengan menggunakan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi 
dapat mengatasi sikap pasif siswa. Dalam hal ini media pembelajaran 
berguna untuk; (a) menimbulkan motivasi, (b) memungkinkan interaksi 
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yang lebih langsung antara siswa dengan lingkungan kenyataan, (c) 
memungkinkan siswa belajar mandiri sesuai kemampuanya, 4) 
memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, 
menimbulkan persepsi yang sama, karena siswa mempunyai sifat yang 
unik, pengalaman anak berbeda, dan lingkungan siswa yang berbeda. 
Azhar arsyad (2004) mendeskripsikan bahwa manfaat media 
pembelajaran adalah sebagai berikut: 
a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil 
belajar, 
b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian 
anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang 
lebih langsung antara siswa dengan lingkunganya dan memungkinkan 
siswa untuk belajar sendiri sesuai kemampuan dan minatnya 
c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan 
waktu, misalnya: 
a) objek yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung di ruang kelas 
dapat diganti dengan foto, gambar, slide, realita, film, radio dan 
model, 
b) objek yang terlalu kecil yang tidak nampak oleh indera dapat 
disajikan dengan bantuan miskroskop, film, slide atau gambar 
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c) kejadian langka yang terjadi pada masa lampau atau terjadi sekali 
dalam puluhan tahun dapat ditampilakan melalui rekaman video, 
film, slide 
d) objek atau proses yang amat rumitseperti peredaran darah dapat 
ditampilkan secara kongkret melalui gambar, film, slide, atau 
simulasi computer 
e) kejadian atau percobaan membahayakan dapat disimulasikan 
dengan media seperti komputer, film dan video 
f) peristiwa alam seperti letusan gunung, tanah longsor, tsunami atau 
proses yang memakan waktu lama seperti metamorphosis kupu-
kupu dapat disajikan melalui teknik-teknik rekaman seperti time-
lapse untuk film, video, slide atau simulasi computer 
d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 
siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta 
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, 
dan lingkunganya. 
Berdasarkan penjesan di atas, pembelajaran IPA sangat luas 
cangkupanya dan sangat kompleks, kondisi semacam ini menuntut guru 
untuk menciptakan kondisi belajaran yang menarik bagi siswa, 
pembelajaran IPA akan berkualitas jika didukung dengan penggunaan 
media pembelajaran yang tepat, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan 
anak salah satunya yaitu menggunakan multimedia pembelajaran, 
penggunaan multimedia pembelajaran ini berguna untuk menghindari 
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pembelajaran yang bersifat verbalisme, karena guru pada umumnya hanya 
menyampaikan materi-materi pelajaran yang bersifat hafalan, tanpa 
pemahaman konsep yang benar. Berdasarkan beberapa manfaat 
multimedia pembelajaran interaktif yang peneliti kembangkan ini juga 
mempunyai banyak manfaat yang bisa memenuhi kebutuhan user (siswa) 
dalam proses pembelajaran, karena pembelajaran yang berlangsung dapat 
lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, 
kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses pembelajaran dapat 
dilakukan dimana dan kapan saja. 
B. Teori Belajar yang Mendukung Pengembangan Multimedia 
Pembelajaran 
Menurut Heinich, (1996:16-17) pembelajaraan yang menggunakan 
media ada tiga perspektif pada teori pembelajaran, antara lain: behaviourist 
perspective, cognitivist perspective, dan constructivist perspective. Berikut 
adalah penjelasan pendapat beberapa ahli yang mendukung pendapat Heinich 
tentang teori pembelajaran: 
1. Teori belajar behavioristik (behaviorist perspective) 
Secara ringkas, teori behavioristik mengatakan bahwa belajar 
adalah perubahan tingkah laku, seseorang dianggap telah belajar sesuatu 
jika ia telah mampu menunjukkan perubahan tingkah laku. Teori belajar 
behavioristik menitikberatkan masukan (input) yang berupa stimulus dan 
keluaran atau (output) yang berupa respons serta mementingkan faktor 
penguatan (reinforcement).  
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Pendapat Skinner yang dikutip Asri Budiningsih (2005:24), 
menyatakan hubungan antara stimulus dan respon terjadi melalui interaksi 
dalam lingkungannya, dan dari sekian banyak pendukung teori 
behavioristik, teori Skinner yang paling besar pengaruhnya terhadap 
perkembangan teori belajar behavioristik, Asri Budiningsih (2005: 24) 
mengatakan bahwa program-program pembelajaran seperti teaching 
machine, pembelajaran berprogram, modul, dan program-program 
pembelajaran lain yang berpijak pada konsep hubungan stimulus-respons 
serta mementingkan faktor penguat (reinforcement), merupakan program 
pembelajaran yang menerapkan teori belajar yang dikemukakan Skinner. 
Menurut Asri Budiningsih (2005: 28) tujuan pembelajaran menurut 
teori behavioristik ditekankan pada penambahan pengetahuan, sedangkan 
belajar sebagai aktivitas “mimetic”, yang menuntut siswa untuk 
mengungkapkan kembali pengetahuan yang sudah dipelajari dalam bentuk 
laporan, kuis, atau tes. 
2. Teori belajar kognitif (cognitivist perspective) 
Teori belajar kognitif lebih mementingkan proses belajar daripada 
hasil belajar siswa, belajar merupakan suatu proses internal yang 
mencakup ingatan, retensi, pengolahan informasi, emosi, dan aspek-aspek 
kejiwaan lainnya. Belajar merupakan aktivitas yang melibatkan proses 
berfikir yang sangat kompleks. Asimilasi dan akomodasi merupakan 
upaya yang dikembangkan guna mencapai pengetahuan yang optimal.  
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Pendapat Piaget yang dikutip oleh Asri Budiningsih (2005: 49), 
dengan mangaktifkan siswa secara optimal maka proses asimilasi dan 
akomodasi pengetahuan dan pengalaman dapat terjadi dengan baik. 
Asimilasi adalah proses penyesuaian informasi baru dengan struktur 
kognitif yang dimiliki, sedangkan akomodasi merupakan proses 
perubahan struktur kognitif disesuaikan dengan informasi yang diterima, 
asumsi teori ini adalah bahwa setiap orang telah memiliki pengetahuan 
dan pengalaman yang telah tertata dalam bentuk struktur kognitif yang 
dimilikinya. 
3. Teori belajar konstruktivisme (constuctivistic perspective) 
Teori belajar konstruktivisme memandang belajar sebagi proses 
dimana pebelajar secara aktif mengkonstruksi atau membangun gagasan-
gagasan atau konsep-konsep baru didasarkan atas pengetahuan 
(kemampuan awal) maupun pengalaman yang telah dimiliki siswa. Von 
Galserfeld (dalam Asri, 2005: 57) mengemukakan bahwa ada beberapa 
kemampuan yang diperlukan dalam proses mengkonstruksi pengetahuan, 
yaitu; 1) kemampuan mengingat dan mengungkapkan kembali 
pengalaman, 2) kemampuan membandingkan dan mengambil keputusan 
akan kesamaan dan perbedaaan, dan 3) kemampuan untuk lebih 
menyukai suatu pengalaman yang satu dari pada lainnya. 
4. Teori Belajar Sibernetik 
Menurut teori sibernetik, belajar adalah pengolahan informasi, jadi 
belajar sangat ditentukan oleh infomasi, ada tiga pemprosesan informasi 
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yaitu: (1) Sensory Receptor, (2) Working Memory, (3) Long Term 
Memory. 
a) Sensory Receptor (SR) 
Informasi pertama kali diterima oleh SR, dalam SR informasi 
ditangkap dalam bentuk aslinya, informasi diterima bertahan dalam 
waktu yang singkat dan mudah terganggu atau berganti.  
b) Working Memory (WM) 
WM memiliki kapasitas terbatas yaitu 7 slot. Informasi di dalamnya 
hanya mampu bertahan 15 detik apabila tanpa pengulangan (researsal) 
agar informasi dapat dalam WM, maka jmlah informasi tidak melebihi 
kapasitas WM (7 slot) dan lakukan pengulangan. 
c) Long Term Memory (LTM) 
LTM memiliki kapasitas yang tidak terbatasi, dalam LTM berisi semua 
pengetahuan yang telah dimiliki individu, semua informasi yang 
terdapat dalam LTM tidak akan pernah terhapus dan hilang, persoalan 
lupa terjadi karena kesulitan atau kegagalan memunculkan kembali 
informasi yang diperlukan, namun hal ini dapat diatasi jika informasi 
ditata dengan baik. 
Reigelut Bunderson dan Merril (Asri Budingsih, 2003: 84) 
mengembangkan suatu strategi penataan ini dan materi pelajaran yang 
berurusan dengan empat bidang masalah, yaitu: pemilihan (selection), 




Berdasarkan penjelasan teori di atas, dalam multimedia pembelajaran 
yang peneliti kembangkan sudah mengadopsi teori behavioristik kognitif dan 
konstruktivisme karena siswa dapat melakukan pembelajaran (input) dan 
mendapatkan ilmu, karena proses belajar sangat penting, sehingga siswa 
mampu membangun gagasan-gagasan dan pengetahuan baru tentang IPA, 
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. 
C. Kajian Tentang Pembelajaran IPA SD 
1. Pengertian IPA 
Trianto (2010: 136) berpendapat bahwa IPA atau ilmu pengetahuan alam 
merupakan bagian dari ilmu pengetahuan atau sains yang berasal dari bahasa 
Inggris yaitu science, kata science berasal dari bahasa Latin scientia yang berarti 
saya tahu. Menurut Patta Bundu (2006:9), sains berasal dari kata natural science, 
natural artinya alamiah, berhubungan dengan alam sedangkan science artinya 
ilmu pengetahuan, jadi ilmu pengetahuan alam secara harfiah dapat disebut 
sebagai ilmu tentang alam atau ilmu yang mempelajari peristiwa-peristiwa yang 
terjadi di alam. 
Menurut Hendro Darmodjo (1992: 5) hakekat IPA yaitu: 1) proses dari 
upaya manusia untuk memahami berbagai gejala alam. Artinya bahwa diperlukan 
suatu cara tertentu yang sifatnya analitis, cermat, lengkap serta menghubungkan 
gejala alam yang satu dengan gejala alam yang lain sehingga keseluruhannya 
membentuk sudut pandang yang baru tentang obyek yang diamati, 2) produk dari 
upaya manusia untuk memahami berbagai gejala alam.  
Artinya produk berupa prinsip-prinsip, teori-teori, hukum-hukum, 
konsep-konsep maupun fakta-fakta yang kesemuanya itu ditujukan untuk 
menjelaskan tentang berbagai gejala alam, dan 3) faktor yang dapat mengubah 
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sikap dan pandangan manusia terhadap alam semesta, dari sudut pandang 
mitologis menjadi sudut pandang ilmiah. 
Menurut Patta Bundu (2006: 10), sains didasarkan pula pada 
pendekatan empirik dengan asumsi bahwa alam raya ini dapat dipelajari, 
dipahami, dan dijelaskan yang tidak semata-mata bergantung pada metode 
kausalitas, tetapi melalui proses tertentu, misalnya observasi, eksperimen, 
dan analisis rasional. Dalam hal ini juga digunakan sikap tertentu, 
misalnya berusaha berlaku seobyektif mungkin, dan jujur dalam 
mengumpulkan dan mengevaluasi data, penggunaan proses dan sikap 
ilmiah ini akan melahirkan penemuan-penemuan baru yang menjadi 
produk sains. Menurut Srini M. Iskandar (1997: 2), Ilmu pengetahuan 
alam sebagai disiplin ilmu disebut juga sebagai produk IPA karena 
merupakan kumpulan hasil kegiatan empirik dan analitik yang dilakukan 
oleh para ilmuwan selama berabad-abad.  
Sarkim (Patta Bundu, 2006:11) berpendapat bahwa IPA sebagai 
produk berisi prinsip-prinsip, hukum-hukum, dan teori-teori yang dapat 
menjelaskan dan memahami alam dan berbagai fenomena yang terjadi di 
dalamnya, keterampilan proses dapat membantu siswa mempelajari IPA 
sesuai dengan yang dilakukan para ahli sains yakni melalui pengamatan, 
klasifikasi, inferensi, merumuskan hipotesis, dan melakukan eksperimen. 
Dari teori-teori di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa pengertian 
IPA adalah ilmu yang mempelajari tentang gejala-gejala alam yang dikaji 
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secara empirik dan sistematis hingga didapatkan pengetahuan yang 
sifatnya analitis, cermat dan lengkap tentang gejala-gejala alam. 
2. Pembelajaran IPA SD 
Ilmu pengetahuan alam sebagai disiplin ilmu dan penerapannya 
dalam masyarakat membuat pendidikan IPA menjadi penting, struktur 
kognitif anak tidak dapat dibandingkan dengan struktur kognitif ilmuwan, 
mereka perlu dilatih dan diberi kesempatan untuk mendapatkan 
keterampilan-keterampilan dan dapat berpikir serta bertindak secara 
ilmiah.  
Usman Samatowa (2006: 9) berpendapat bahwa siswa sekolah 
dasar berusia 7 sampai 11 atau 12 tahun termasuk dalam tahapan 
operasional kongkret, dimana pada tahap ini anak mengembangkan 
pemikiran logis, tetapi masih sangat terikat pada fakta-fakta perseptual, 
artinya anak mampu berfikir logis, tetapi masih terbatas pada objek-objek 
kongkret, dan mampu melakukan konservasi. 
Menurut Maslichah Asy’ari (2006: 37), pembelajaran IPA 
memerlukan adanya interaksi antara siswa dengan objek atau alam secara 
langsung. Siswa dapat mengamati dan memahami obyek sains apabila 
guru sebagai fasilitator menciptakan kondisi dan menyediakan sarana 
sehingga siswa akan dapat menemukan konsep dan membangunnya dalam 
struktur kognitifnya. 
Nur dan Wikandari (Trianto, 2010: 143) berpendapat bahwa proses 
belajar mengajar IPA seharusnya lebih ditekankan pada pendekatan 
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keterampilan proses, sehingga siswa dapat menemukan fakta-fakta, 
membangun konsep-konsep, teori-teori dan sikap ilmiahnya yang dapat 
berpengaruh positif terhadap kualitas proses dan produk pendidikan. Perlu 
dikembangkan suatu model pembelajaran IPA yang melibatkan siswa 
secara aktif dalam kegiatan pembelajaran untuk menemukan atau 
menerapkan sendiri ide-idenya.  
Usman Samatowa (2006:12) mengatakan bahwa belajar melalui 
pengalaman langsung (learning by doing) merupakan model belajar yang 
cocok untuk anak Indonesia karena model belajar ini memperkuat daya 
ingat anak dan biayanya sangat murah karena menggunakan alat-alat dan 
media belajar yang ada di lingkungan anak sendiri. 
Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran IPA 
SD adalah pembelajaran IPA yang melibatkan siswa secara langsung pada 
objek-objek konkret alam baik dengan media atau langsung pda objek 
alam yang ditekankan pada keterampilan proses dengan guru sebagai 
fasilitator yang menyediakan sarana sehingga siswa akan dapat 
menemukan konsep dan membangunnya dalam struktur kognitifnya. 
3. Karakteristik Pembelajaran IPA SD 
Wasih Djojosoediro (2012: 5-6) berpendapat bahwa IPA sebagai 
disiplin ilmu selain mempunyai ciri umum juga mempunyai ciri 
khusus/karakteristik sebagaimana disiplin ilmu lainnya. Adapun ciri umum 
dari suatu ilmu pengetahuan merupakan himpunan fakta serta aturan yang 
yang menyatakan hubungan satu dengan lainnya. Fakta-fakta tersebut 
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disusun secara sistematis serta dinyatakan dengan bahasa yang tepat dan 
pasti, sehingga mudah dicari kembali dan dimengerti untuk komunikasi. 
Ciri-ciri khusus/karakteristik tersebut seperti yang dipaparkan berikut ini: 
a. IPA mempunyai nilai ilmiah artinya kebenaran dalam IPA dapat 
dibuktikan kembali oleh semua orang dengan menggunakan metode 
ilmiah dan prosedur seperti yang dilakukan oleh penemu terdahulu. 
b. IPA merupakan suatu kumpulan pengetahuan yang tersusun secara 
sistematis, dan dalam penggunaannya secara umum terbatas pada 
gejala-gejala alam. 
c. IPA merupakan pengetahuan teoritis, teori IPA diperoleh atau disusun 
dengan cara yang khas atau khusus dengan berulang kali melakukan 
observasi, eksperimentasi, penyimpulan, penyusunan teori dan 
demikian seterusnya kait mengkait antara cara yang satu dengan cara 
yang lain untukmembuktikan bahwa teori tersebut benar. Hal ini 
dilakukan karena pengetahuan bersifat tentatif. 
d. IPA merupakan suatu rangkaian konsep yang saling berkaitan.Bagan-
bagan konsep yang telah berkembang sebagai suatu hasil eksperimen 
dan observasi dapat bermanfaat untuk eksperimentasi dan observasi 
lebih lanjut. 
e. IPA meliputi empat unsur, yaitu produk, proses, aplikasi, dan sikap. 
Produk dapat berupa fakta, prinsip, teori, dan hukum. Proses 
merupakan prosedur pemecahan masalah melalui metode ilmiah; 
metode ilmiah meliputi pengamatan, penyusunan hipotesis, 
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perancangan eksperimen, percobaan atau penyelidikan, pengujian 
hipotesis melalui eksperimentasi; evaluasi, pengukuran, dan penarikan 
kesimpulan.  
Menurut Sri Sulistyorini (2007:8), pembelajaran IPA harus 
melibatkan keaktifan anak secara penuh (active learning) dengan cara guru 
dapat merealisasikan pembelajaran yang mampu memberi kesempatan 
pada anak didik untuk melakukan keterampilan proses meliputi: mencari, 
menemukan, menyimpulkan, mengkomunikasikan sendiri berbagai 
pengetahuan nilai-nilai, dan pengalaman yang dibutuhkan. 
Aplikasi merupakan penerapan metode atau kerja ilmiah dan 
konsep IPA dalam kehidupan sehari-hari. Sikap merupakan rasa ingin tahu 
tentang obyek, fenomena alam, makhluk hidup, serta hubungan sebab 
akibat yang menimbulkan masalah baru yang dapat dipecahkan melalui 
prosedur yang benar. 
4. Ruang Lingkup Pembelajaran IPA SD 
Maslichah Asy’ari (2006: 23-24) menuturkan bahwa ruang lingkup 
mata pelajaran IPA mencakup dua aspek, yaitu: 
a. Kerja ilmiah, yang mencakup: penyelidikan/penelitian, berkomunikasi 
ilmiah, pengembangan kreativitas dan pemecahan masalah, sikap dan 
nilai ilmiah. 
b. Pemahaman konsep dan penerapannya, yang mencakup: 
a) Makhluk hidup dan proses kehidupannya, yaitu manusia, hewan, 
tumbuhan dan interaksinya. 
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b) Benda/materis, sifat-sifat dan kegunaannya, meliputi: cair, padat, 
gas. 
c) Energi dan perubahannya, meliputi: gaya, bunyi, panas, magnet, 
listrik, cahaya, dan pesawat sederhana.  
d) Bumi dan alam semesta, meliputi: tanah, bumi, tata surya dan 
benda-benda langit lainnya. 
e) Sains, lingkungan, teknologi, dan masyarakat merupakan 
penerapan konsep sains dan saling keterkaitannya dengan 
lingkungan, teknologi dan masyarakat melalui pembuatan suatu 
karya teknologi sederhana termasuk merancang dan membuat. 
5. Tujuan Pembelajaran IPA SD 
Berdasarkan kurikulum 2004 yang berbasis kompetensi, tujuan 
pembelajaran untuk tingkat SD, SMP dan SMA memiliki penekanan yang 
berbeda, pada prinsipnya pembelajaran IPA di SD membekali siswa 
dengan kemampuan berbagai cara untuk “mengetahui” dan “cara 
mengerjakan” yang dapat membantu siswa dalam memahami alam sekitar. 
Secara rinci tujuan pembelajaran IPA di SD yaitu sebagai berikut 
(Depdiknas dalam Maslichah Asy’ari, 2006: 12): 
a. Menanamkan rasa ingin tahu dan sikap positif terhadap sains, 
teknologi masyarakat. 
b. Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar, 
memecahkan masalah dan membuat keputusan. 
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c. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep sains 
yang akan bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-
hari. 
d. Ikut serta dalam memelihara, menjaga dan melestarikan lingkungan 
alam. 
e. Menghargai alam sekitar dan segala keteraturannya sebagai salah satu 
ciptaan Tuhan. 
Adapun tujuan mata pelajaran IPA di SD/MI menurut KTSP bertujuan 
agar siswa memiliki kemampuan-kemampuan sebagai berikut (I Made Alit 
Mariana dan Wandy Praginda, 2009: 43): 1) Memperoleh keyakinan terhadap 
kebesaran Tuhan Yang Maha Esa berdasarkan keberadaan, keindahan dan 
keteraturan alam ciptaanNya. 2) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman 
konsep-konsep IPA yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan 
sehari-hari. 3) Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positip dan kesadaran 
tentang adanya hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, lingkungan, 
teknologi, dan masyarakat. 4) Mengembangkan keterampilan proses untuk 
menyelidiki alam sekitar, memecahkan masalah dan membuat keputusan. 5) 
Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam memelihara, menjaga dan 
melestarikan lingkungan alam. 6) Meningkatakan kesadaran untuk menghargai 
alam dan keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan. 7) Memperoleh bekal 
pengetahuan, konsep dan keterampilan IPA sebagai dasar untuk melanjutkan 
pendidikan ke SMP/MTS. 
Menurut Hendro Darmodjo dan Jenny R. E. Kaligis (1993: 6), tujuan 
pembelajaran IPA di Sekolah Dasar sebagai berikut: 1) Memahami alam 
sekitarnya, meliputi benda-benda alam dan buatan manusia serta konsep-konsep 
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IPA yang terkandung di dalamnya; 2) Memiliki keterampilan untuk mendapatkan 
ilmu, khususnya IPA, berupa “keterampilan proses” atau metode ilmiah yang 
sederhana; 3) Memiliki sikap ilmiah di dalam mengenal alam sekitarnya dan 
memecahkan masalah yang dihadapinya, serta menyadari kebesaran penciptanya; 
4) Memiliki bekal pengetahuan dasar yang diperlukan untuk melanjutkan 
pendidikannya ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi. 
Menurut Usman Samatowa (2006: 2), untuk mencapai tujuan dan 
memenuhi pendidikan IPA tersebut, pendekatan yang digunakan dalam proses 
pembelajaran antara lain sebagai berikut: a) pendekatan lingkungan, b) 
pendekatan keterampilan proses, c) pendekatan inquiry, dan d) pendekatan 
terpadu. 
Dari penjabaran di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa tujuan 
pembelajaran IPA SD adalah agar siswa mampu memahami alam melalui 
berbagai pendekatan sehingga didapatkan pengetahuan terutama IPA dan dapat 
diterapakan dalam kehidupan sehari-hari. 
D. Karakteristik Siswa Kelas IV SD 
Usia siswa kelas IV SD sekitar 10 tahun. Jadi, siswa SD kelas IV termasuk 
dalam usia remaja awal, dimana mereka dalam masa pertumbuhan dan 
perkembangan. Hurlock (Endang Poerwanti dan Nur Widodo, 2000: 30) menjelaskan 
prinsip-prinsip perkembangan meliputi: (1) perkembangan melibatkan adanya 
perubahan, (2) perkembangan awal lebih kritis dari perkembangan selanjutnya, dan 
(3) perkembangan merupakan hasil proses kematangan dan belajar.  
Keat (Endang Poerwanti dan Nur Widodo, 2000: 40), mengatakan bahwa 
perkembangan mental/kognitif sebagai proses-proses mental yang mencakup 
pemahaman tentang dunia, penemuan pengetahuan, pembuatan perbandingan, 
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berpikir, dan mengerti. Dalam pandangan Piaget (Endang Poerwanti dan Nur 
Widodo, 2000: 40), perkembangan mental adalah berupa penalaran logis 
(development of ability to reason logically). Baginya makna proses mental jauh lebih 
penting dari sekedar mengerti. Jean Piaget (Nandang Budiman, 2000: 44) membagi 
perkembangan kognitif anak menjadi: 
a. Periode sensori motorik (0-2) 
b. Periode praoperasional (2-7 tahun) 
c. Periode operasional konkret (7-11/12 tahun) 
d. Periode operasional formal (11/12-14/15 tahun) 
Siswa kelas IV termasuk dalam periode operasional konkret, menurut 
Piaget, pada tahap ini siswa sudah mulai berpikir logis, meskipun masih 
terbatas pada hal-hal yang bersifat konkret, siswa juga mampu berpikir dari 
banyak arah dan mengalami kemajuan dalam pengembangan konsep. Rita Eka 
Izzaty, dkk (2008: 116) membagi masa anak-anak di Sekolah Dasar menjadi 
dua fase yaitu masa anak kelas rendah (kelas I sampai dengan kelas 3), dan 
masa anak kelas tinggi (kelas 4 sampai dengan kelas 6), masa anak kelas 
rendah berlangsung antara usia 7-9 tahun, sedangkan masa anak kelas tinggi 
berlangsung antara usia 9-12 tahun.  
Kelas IV Sekolah Dasar tergolong pada masa anak kelas tinggi, anak 
kelas tinggi Sekolah Dasar memiliki karakteristik sebagai berikut: 1) Perhatian 
tertuju pada kehidupan praktis sehari-hari. 2) Ingin tahu, ingin belajar, dan 
berpikir realitas. 3) Timbul minat kepada pelajaran-pelajaran khusus. 4) Anak 
memandang nilai sebagai ukuran yang tepat mengenai prestasi belajarnya di 
sekolah. 5) Anak-anak suka membentuk kelompok sebaya atau peergroup 
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untuk bermain bersama, mereka membuat peraturan sendiri dalam 
kelompoknya.  
Berdasarkan uraian di atas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 
untuk kelas IV Sekolah Dasar termasuk berada pada tahap operasional konkret 
dan termasuk pada kelompok kelas tinggi, anak kelas IV Sekolah Dasar 
berpikir secara realistis, yaitu berdasarkan apa yang ada di sekitarnya. 
Beberapa hal yang perlu diperhatikan oleh guru IPA, bahwa anak pada tahap 
operasional konkret masih sangat membutuhkan benda-benda konkret untuk 
membantu pengembangan kemampuan intelektualnya, oleh karena itu, guru 
seharusnya selalu mengaitkan konsep-konsep yang dipelajari siswa dengan 
benda-benda konkret yang ada di lingkungan sekitar, salah satu kegiatan 
pembelajaran yang memungkinkan anak untuk dapat mempelajari segala 
sesuatu yang bersifat konkret adalah pembelajaran dengan memanfaatkan 
lingkungan alam sebagai sumber belajar. 
E. Kerangka Berfikir 
Dibutuhkan inovasi dengan berbagai cara dalam meningkatkan suatu kualitas 
pendidikan. Sebagai seorang pengajar, tidak hanya guru yang dituntut untuk 
membantu dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dengan harapan pembelajaran 
dapat berlangsung dengan efektif, namun diperlukan juga sebuah media pembelajaran 
yang dapat digunakan dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. 
Seiring dengan semakin berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi 
maka media pembelajaran juga harus berkembang tanpa mengabaikan karakteristik 
pembelajar. Pembelajaran berbasis komputer semakin marak digunakan oleh guru 
dalam menyampaikan pesan atau materi pembelajaran. Pada anak sekolah dasar, 
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media pembelajaran menjadi suatu kebutuhan yang dilakukan oleh gurupengajar guna 
meningkatkan hasil belajar yang lebih efektif. 
Maka dari itu pengembangan media pembelajaran berbasis komputer dirasa 
sangat penting guna mengatasi permasalahan pembelajaran yang ada sehingga proses 
pembelajaran menjadi lebih efektif dan meningkatkan kualitas pendidikan. 





































A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan pengembangan atau yang 
sering dikenal dengan Research and Development yaitu penelitian dengan 
mengadakan percobaan dan penyempurnaan, semua kejadian yang 
berhubungan dengan proses belajar mengajar dicatat, diteliti, serta 
disempurnakan seperlunya sehingga ditemukan suatu prototipe metode 
penyampaian pembelajaran yang sesuai (Suharsimi, Arikunto 2002:6).  
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu multimedia 
pembelajaran interaktif, penelitian dan pengembangan ini merupakan jenis 
penelitian yang berorientasi pada produk, dan penelitian ini menggunakan 
langkah deskriptif prosedural yang menggambarkan alur atau langkah-langkah 
prosedural yang harus benar-benar diikuti untuk menghasilkan sebuah produk 
tertentu, model ini bisasanya berupa urutan langkah-langkah yang harus 
diikuti secara bertahap dari langkah awal hingga langkah terakhir. Penelitian 
yang peneliti kembangkan saat ini difokuskan pada pengembangan media 
berupa multimedia pembelajaran interaktif mengenal jenis-jenis pekerjaan 
untuk pembelajaran IPA SD kelas IV, dan penelitian pengembangan 






B. Prosedur Pengembangan. 
Penelitian pengembangan multimedia pembelajaran ini, mengadopsi 
model penelitian pengembangan versi Borg dan Gall (1989:772) yang 
meliputi beberapa tahap antara lain: (1) Penelitian dan pengumpulan data, (2) 
Perencanaan, (3) Pengembangan draf produk, (4) Uji coba lapangan awal, (5) 
Merevisi hasil uji coba, (6) Melakukan uji coba lapangan, (7) Penyempurnaan 
produk hasil uji lapangan, (8) Uji pelaksanaan lapangan, (9) Penyempurnaan 
produk akhir, dan (10) Diseminasi dan implementasi, prosedur pengembangan 
yang ditempuh peneliti dalam penelitian ini mengambil 9 dari 10 langkah 
penelitian pengembangan Borg and Gall (1989), sebagai berikut; 
1. Penelitian Pendahuluan dan Pengumpulan Informasi 
Dalam tahap ini peneliti melakukan penelitian dengan mencari 
sumber-sumber informasi yang merupakan kajian pustaka, melakukan 
pengamatan kelas (observasi), dan melakukan wawancara dengan guru 
mata pelajaran IPA serta lima orang siswa secara acak yang diwawancarai 
di kelas IV di SD Negeri Perumnas Condongcatur. Instrument yang 
digunakan adalah pedoman observasi dan pedoman wawancara. Peneliti 
bertujuan memperoleh pokok persoalan yang dihadapi dalam pembelajaran 
dan analisis kebutuhan pembelajaran untuk dapat menyusun masalah dan 
latar belakang masalah dalam penelitian. 
2. Melakukan Perencanaan 
Setelah melakukan penelitian pendahuluan dan menemukan 
permasalahan yang ada, peneliti melakukan analisis produk dengan 
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merumuskan SKKD dan materi yang dikembangan sesuai dengan silabus 
yang diberikan oleh guru mata pelajaran IPA kelas IV SD Negeri 
Perumnas Condongcatur dan kemudian peneliti memilih pokok bahasan 
Energi Alternatif. 
3. Mengembangkan Draft Produk 
Pada tahap ini peneliti menyusun desain produk, kemudian setelah 
tersusun melakukan produksi produk, penyusunan perlengkapan evaluasi 
yang akan digunakan sebagai latihan dalam produk, pengemasan produk 
ke dalam CD, melakukan uji ahli, baik ahli materi maupun ahli media, dan 
yang terakhir melakukan revisi. Setelah semua langkah tersebut selesai, 
diperoleh produk awal. 
4. Melakukan Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan ini diawali dengan melibatkan 5 orang siswa kelas 
IV SD Negeri Perumnas Condongcatur. Uji coba dilakukan di ruang 
laboratorium komputer SD Negeri Perumnas Condongcatur. Teknis 
pelaksanaannya sendiri, mula-mula siswa diberi tampilan materi melalui 
komputer masing-masing siswa, yang kemudian siswa tersebut mengamati 
dan menganalisis untuk dapat memberikan masukan. Instrument dalam uji 
coba menggunakan angket, setelah diperoleh masukan-masukan dari data 
angket siswa kemudian dikumpulkan dan dianalisis sebagai dasar revisi. 
5. Melakukan Revisi Media Pembelajaran 
Dari hasil data uji coba perseorangan atau permulaan, kemudian 
diperoleh data yang selanjutnya digunakan sebagai acuan untuk dapat 
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direvisi atau diperbaiki agar produk tersebut menjadi lebih baik. Setelah 
produk tersebut direvisi dan memperoleh hasil, selanjutnya produk 
tersebut digunakan dalam uji coba lapangan. 
6. Melakukan Uji Coba Lapangan 
Uji coba ini dimaksudkan guna memperoleh masukan–masukan 
tentang produk yang telah direvisi setelah uji perseorangan. Uji coba kali 
ini dilakukan sebanyak 10 orang siswa SD Negeri Perumnas 
Condongcatur kelas IV dilakukan di laboratorium komputer dengan 
masing-masing siswa tersebut diberikan sebuah multimedia pembelajaran 
berbentuk CD dan ditampilkan di masing-masing komputer, selanjutnya 
siswa diminta untuk dapat mengevaluasi dan mengisi angket yang telah 
disediakan. Data yang diperoleh kemudian dianalisis sebagai dasar revisi. 
7. Menyempurnakan Produk Hasil Uji Lapangan 
Berdasarkan uji coba lapangan, peneliti memperoleh data yang 
selanjutnya digunakan sebagai acuan untuk dapat direvisi atau diperbaiki 
agar produk tersebut memperoleh hasil yang lebih baik sebelum produk 
tersebut diterapkan. 
8. Melakukan Uji Pelaksanaan Lapangan 
Uji coba lapangan operasional ini dilakukan diruang kelas dengan 
melibatkan 25 siswa kelas IV SD Negeri Perumnas Condongcatur. Disini 
peneliti menerapkan produk yang telah direvisi, selain itu peneliti 
melakukan pretest sebelum produk tersebut ditampilkan dan post-test 
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setelah produk tersebut ditampilkan yang memungkinkan peneliti dapat 
melihat keefektifitasan media dalam mencapai tujuan pendidikan. 
9. Menyempurnakan Produk Akhir 
Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan baik uji coba 
lapangan permulaan sampai uji pelaksanaan lapangan, maka dapat 
diketahui tingkat keefektifitas dari produk tersebut melalui data yang telah 
diperoleh. Selanjutnya yang dilakukan peneliti yaitu, melakukan revisi 
produk akhir berdasarkan hasil uji pelaksanaan lapangan. Revisi dilakukan 
berdasarkan hasil masukan dari tahapan–tahapan uji pelaksanaan 
lapangan. Setelah dilakukan revisi maka diperoleh produk multimedia 
pembelajaran yang berbentuk CD untuk mata pelajaran IPAi siswa kelas 
IV sekolah dasar dengan materi energi alternatif, sebagai produk akhir. 
Dalam mengembangkan suatu produk dalam penelitian, diperlukannya 
langkah-langkah yang sesuai dalam mengembangkan suatu produk sehingga 
produk tersebut dapat tervalidasi dan efektif sesuai dengan kebutuhan 
pendidikan. Prosedur pengembangan yang dilakukan peneliti sesuai dengan 
yang dikemukakan Borg dan Gall dalam mengembangkan multimedia 
pembelajaran pada mata IPA untuk siswa kelas IV sekolah dasar. 
Penelitian pengembangan multimedia pembelajaran ini, mengadopsi 
model penelitian pengembangan versi Borg dan Gall dalam Nana Syaodih 
Sukmadinata (2008:170) yang kemudian dikelompokkan kedalam empat 




1. Studi Pendahuluan 
Studi pendahuluan yang dimaksud merupakan langkah awal dalam 
melaksanakan penelitian, studi pendahuluan ini dilakukan dalam dua 
bentuk, yaitu studi pustaka dan studi lapangan: 
a. Studi lapangan dilakukan untuk mencari informasi tentang kebutuhan 
pengembangan multimedia mata pelajaran IPA SD kelas IV, serta 
mengidentifikasi berbagai permasalahan yang terdapat dalam proses 
pembelajaran, peneliti melakukan penelitian di SD Negeri Perumnas 
Condongcatur. 
b. Studi pustaka bertujuan untuk mengetahui informasi-informasi tentang 
diperlukannya media untuk membantu proses belajar dan hasil 
penelitian yang ada kaitannya dengan materi maupun karakteristik 
multimedia pembelajaran yang akan dikembangkan. 
2. Pengembangan 
Dalam tahap ini pengembangan yang dilakukan melalui analisis 
tujuan, analisis kemampuan, prosedur validasi ahli yaitu sebagai berikut: 
a. Analisis Tujuan 
Merumuskan tujuan yang ingin dicapai dari penelitian pengembangan 
yang akan dilakukan, tujuan penelitian dan pengembangan yang 
peneliti lakukan adalah menghasilkan produk multimedia 





b. Analisis kemampuan 
Memperkirakan tenaga, waktu dan dana yang dibutuhkan untuk 
melakukan penelitian dan pengembangan multimedia ini. 
c. Desain pengembangan   
a) Menentukan standar kompetensi dan kompetensi dasar (SK/KD),  
SK/KD yang peneliti ambil sesuai dengan silabus dan RPP yang 
diberikan oleh wali kelas SD tersebut yang telah disesesuai dengan 
kurikulum. 
b) Mengembangkan materi pelajaran 
Materi yang dikembangkan adalah pokok bahasan energi alternatif, 
peneliti memilih pokok bahasan tersebut karena jenis-jenis energi 
alternatif selalu dijumpai dalam kehidupan sehari-hari siswa, 
materi tersebut juga menarik untuk di animasikan 
c) Membuat desain produk yang akan dikembangakan 
Tahap desain produk ini peneliti membuat flowchart untuk 
mempermudah dalam perencanaan programnya dan storyboard 
bertujuan untuk mempermudah dalam merancang tiap frame. 
Flowchart merupakan diagram yang memberikan gambaran akhir 
dari suatu tampilan ke tampilan lainnya, transisi dari satu tampilan 
ketampilan lainnya dibulatkan, disamping hubungan antara 
tampilan satu dan lainnya dinyatakan dengan garis berikut tanda 
panah, sedangkan Storyboard digunakan untuk sebuah sketsa yang 
menggunakan kata-kata dalam mengungkapkan suatu cerita. 
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d. Mengumpulkan bahan-bahan pendukung 
Pada tahap ini pengumpulkan bahan-bahan pendukung, seperti gambar, 
sound, video dan animasi, pengumpulan bahan-bahan pendukung 
tersebut bersumber yang di ambil dari internet. 
e. Finishing produk jadi  
Pengemasan program dalam bentuk kepingan Compaq Disk (CD) yang 
didalamnya memuat software multimedia pembelajaran kemudian 
membuat desain cover yang sesuai dengan multimedia yang di 
kembangkan. 
f. Validasi Ahli 
Melakukan validasi dengan melibatkan ahli media dan ahli materi, 
validasi ahli dimaksudkan untuk mengetahui apakah multimedia yang 
dikembangkan dalam penelitian ini siap dan layak untuk dilakukan uji 
coba lapangan. 
3. Uji coba lapangan, ada tiga bentuk uji coba lapangan yang dilakukan 
secara sesuai dengan urutan, yaitu uji coba lapangan awal, uji coba 
lapangan, dan uji coba pelaksanaan lapangan. 
a. Uji Coba Lapangan Awal. 
Uji coba lapangan awal dalam penelitian ini melibatkan 5 orang siswa, 
uji coba ini dimaksudkan untuk mengetahui kualitas produk awal dan 
sebagai acuan sebelum melakukan uji coba ke tahap berikutnya, uji 




b. Uji Coba Lapangan. 
Uji coba lapangan dalam penelitian ini melibatkan 10 orang siswa, uji 
coba ini dilakukan untuk mengetahui kualitas produk yang sudah 
direvisi sebelumnya, data uji coba lapangan dianalisis dan hasilnya 
menjadi bahan acuan untuk uji pelaksanaan lapangan. 
c. Uji Pelaksanaan Lapangan 
Uji pelaksanaan lapangan dalam penelitian ini melibatkan siswa SD N. 
1 Perumnas Condongcatur kelas IV, uji coba ini merupakan uji coba 
terakhir, data hasil uji pelaksanaan lapangan ini dijadikan sebagai 
bahan revisi produk akhir yang akan menghasilkan produk akhir media 
yang layak digunakan sebagai salah satu sumber belajar bagi siswa. 
4. Diseminasi, Tahap ini bertujuan supaya produk yang dikembangkan                              
dapat dipakai masyarakat luas. 
a. Diseminasi  
Dalam mengembangan produk ini tidak ada tahap diseminasi karena 
keterbatasanya waktu dan dana pengembangan, produk CD multimedia 
interaktif ini hanya digunakan oleh sekolah atau lembaga tempat 
penelitian. 
b. Sosialisasi produk akhir 
Sosialisasi produk akhir multimedia pembelajaran ini yaitu dengan 





C. Uji Coba Produk  
1. Desain Uji Coba Produk 
Desain uji coba produk merupakan bagian yang terpenting dalam 
penelitian pengembangan ini, desain uji coba memberikan pengarahan dan 
gambaran yang penting tentang kualitas dan kelayakan multimedia 
pembelajaran ini, dan tujuan uji coba ini adalah untuk mengetahui apakah 
kelemahan/kelebihan produk yang sedang dikembangkan sehingga apakah 
media ini baik digunakan atau tidak dalam kegiatan pembelajaran. Desain 
















Bagan 2: Bagan desain Uji Coba Lapangan (Adaptasi dari Borg & Gall: 1989) 
 
Produk Awal 
Setelah dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi 
 
Uji Coba Lapangan Awal 
Revisi Uji Coba Lapangan  
 
Uji Coba Lapangan  
 




Revisi Uji Pelaksanaan Lapangan 
 




2. Subjek Uji Coba Produk 
Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti menggolongkan 
subyek validasi menjadi dua, yaitu:  
a. Subyek uji validasi ahli yaitu:  
1) Ahli materi adalah orang yang benar-benar menguasai dalam suatu 
bidang tertentu yang dilatar belakangi pendidikannya, dalam 
penelitian pengembangan ini hanya melibatkan satu orang ahli 
materi yaitu Woro Sri Hastuti, S.Pd., M.Pd. dosen pengampu di 
PGSD. 
2) Ahli media pembelajaran adalah orang yang benar-benar 
menguasai dalam suatu bidang media pembelajaran yang ditandai 
oleh latar belakang pendidikannya, dalam penelitian 
pengembangan ini hanya melibatkan satu orang ahli media yaitu 
dosen pengampu di Teknologi Pendidikan Dian Wahyuningsih, 
M.Pd. 
b. Subyek uji coba pengguna (user), pada uji coba lapangan awal 
melibatkan 5 orang siswa, uji coba lapangan melibatkan 10 orang 
siswa, dan uji pelaksanaan lapangan melibatkan 25 siswa, semua 
subyek uji pengguna berasal dari kelas IV SD N. Perumnas 
Condongcatur total berjumlah 40 orang. 
3. Uji Coba Produk 
Data yang diperoleh dalam tahap review dan uji coba berfungsi 
untuk memberikan masukan dalam merevisi kualitas multimedia 
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pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Jenis data yang diperoleh 
pada penelitian ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif, data 
kuantitatif diperoleh melalui angket dari hasil uji coba lapangan yang 
berupa penilaian dari subjek uji coba mengenai multimedia pembelajaran 
mata pelajaran IPA, sedangkan data kualitatif berupa hasil analisis 
kebutuhan, data hasil validasi ahli materi dan ahli media, uji coba 
lapangan awal, uji coba lapangan, uji pelaksanaan lapangan, yang berupa 
masukan, saran yang berkaitan dengan multimedia pembelajaran agar 
menjadi produk akhir yang layak untuk kegiatan pembelajaran. 
D. Instrumen Penelitian 
1. Pedoman Observasi 
Tujuan dari pedoman observasi ini adalah untuk menjaring data 
kualitatif guna mengetahui dan memperoleh data adakah permasalahan 
pembelajaran dan kebutuhan apa untuk mengatasi permasalahan 
pembelajaran di SD Negeri Perumnas Condongcatur. 
2. Pedoman Wawancara 
Tujuan dari pedoman wawancara ini adalah untuk menjaring data 
kualitatif guna mengetahui secara spesifik kebutuhan dan permasalahan 
pembelajaran yang ada di SD Negeri Perumnas Condongcatur untuk 
menentukan rumusan masalah penelitian. 
3. Lembar Angket Penilaian 
Lembar angket penilaian berfungsi sebagai evaluasi produk agar 
sesuai dengan tujuan penelitian itu sendiri. Peniliti menggunakan 3 lembar 
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angket, yaitu lembar angket untuk ahli media, lembar angket untuk ahli 
materi dan lembar angket untuk siswa. Lembar angket ini digunakan untuk 
menjaring data kuantitatif guna menentukan kelaikan produk penelitian 
dan pengembangan ini. 
4. Dokumentasi 
Dokumentasi bertujuan sebagai pelengkap prosedur penelitian agar 
mendapatkan data yang lebih valid dan dapat dipertanggungjawabkan. 
Data yang diperoleh yaitu berupa foto dokumentasi pada saat penelitian. 
E. Validasi Instrumen 
Suharsimi Arikunto (2002:144), validitas adalah suatu ukuran yang 
menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan suatu instrumen. Sesuai dengan jenis 
penelitian yang digunakan, maka untuk mengetahui validitas instrumen 
peneliti menggunakan Expert Judgement, yaitu ahli materi dan ahli media, 
agar didapatkan hasil yang baik maka dalam validasi instrumen ditambahkan 
dengan menggunakan angket. Dalam hal ini untuk masing-masing intrumen 
yang peneliti gunakan semua divalidasi oleh validator ahli yang mana adalah 
dosen pembimbing peneliti sendiri. 
F. Teknik Pengumpulan Data 
Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan oleh 
peneliti dalam mengumpulkan data sehingga hasil dari pekerjaannya lebih 
mudah dan lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap, dan sistematis 
sehingga lebih mudah diolah (Suharsimi Arikunto, 2002:160), instrumen 
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah berupa instrumen 
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kuisioner yang berupa wawancara dengan wali kelas IV, kisi-kisi instrumen 
yang digunakan diadaptasi dari kisi-kisi instrument yang dikembangkan oleh 
Estu Miyarso, (2004:19) yang telah tervalidasi dengan baik dan teruji. Alasan 
mengapa peneliti menggunakan kisi-kisi intrumen ini adalah tidak perlu 
adanya validasi ulang, karena kisi-kisi instrumen yang digunakan adalah kisi-
kisi yang dikembangkan oleh Estu Miyarso yang dimana beliau adalah 
pembimbing skripsi dari peneliti. Khusus kisi-kisi intrumen untuk siswa 
peneliti melakukan konsultasi dan meminta pendapat dari dosen pembimbing 
dan dosen ahli, dari masing-masing instrumen yang akan digunakan disajikan 




Tabel 2: Kisi-kisi Instrumen Angket untuk Evaluasi Ahli Materi (Estu 
Miyarso, 2004:19) 
Aspek Pembelajaran  
No Komponen Indikator / Unsur Penilaian Jumlah 
Butir 
1 Kompetensi   Kesesuaian materi dengan standar kompetensi 




2 Pendahuluan   Kejelasan sasaran produk 








 Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar 
 Ketepatan materi yang dimediakan 
 Kejelasan latihan yang ada dalam media 
pengembangan produk 








 Pemberian motivasi/daya tarik 1 
Aspek Isi  
5 Kualitas materi  Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi materi 
 Kejelasan isi materi yang ada dalam 
pengembangan produk media pembelajaran 
 Urutan isi materi 
 Kejelasan contoh yang disertakan untuk 
menjelasakan materi yang ada dalam produk 
 Kesesuaian urutan materi yang ada dalam 
produk pengembangan. 
 Penggunaan bahasa dalam menjelaskan materi 












6 Kualitas ilustrasi  Kemanfaatan gambar untuk mendukung materi 1 
7 Kualitas soal 
latihan/ tes 
 Pemberian latihan soal 
 Keseimbangan materi dengan soal test 
 Kesesuaian soal latihan/tes dengan materi yang 
ada dalam kompetensi dasar materi 
















Aspek Tampilan  
No Komponen Indikator / Unsur Penilaian Jumlah 
Butir 
1. Desain Cover  Layout desain cover  
 Pemilihan desain cover 
 Pemilihan font 
 Ukuran font 
 Pemilihan gambar cover 
 Kesesuaian desain cover dengan isi 








2. Desain visual  Ukuran tulisan 
 Bentuk tulisan 
 Warna tulisan 
 Komposisi warna 
 Komposisi warna dengan backgroud 







3. Desain gambar  Penempatan gambar 
 Ukuran gambar 




Aspek Pemrograman  
4. Pengoperasian 
program 
 Kemudahan penggunaan 
 Konsistensi tombol 
1 
1 
5. Fungsi navigasi  Penempatan navigasi 
 Efektifitas navigasi 
 Kemudahan penggunaan navigasi 
 Kejelasan navigasi 






6. Audio  Pemilihan musik latar 
 Kejelasan musik latar 
 Pemilihan efek suara pada tombol 
 Penggunaan efek suara 









No Aspek yang 
di Evaluasi 
Komponen Indikator Jumlah 
Butir 
1 Pembelajaran Pendahuluan  Kejelasan uraian materi 1 
Proses pembelajaran  Kejelasan tujuan belajar 1 
 Kemudahan memahami materi 1 
Evaluasi/ penutup  Kejelasan umpan balik 1 
2 Isi Kualitas Materi  Kelengkapan materi 1 
Kualitas bahasa  Kejelasan teks dan bahasa 1 
 Kemudahan memahami 
bahasa yang digunakan 
 
1 
Kualitas ilustrasi  Kejelasan memilih menu 1 
3 Tampilan Kualitas  grafis  Kejelasan judul  1 
 Kesesuaian proporsi warna 1 
 Keindahan tampilan layar 1 
 Kejelasan gambar 1 
















4 Pemrograman Efisiensi program 
 
 Kemudahan penggunaan 
program 
 Kemudahan susunan kalimat 
pada teks di dalam program 
 Kejelasan petunjuk belajar 

















Ketiga tabel kuesioner di atas menggunakan skala penilaian dengan 
keterangan: 
5 = sangat baik 
4 = baik 
3 = cukup 
2 = kurang 
1 = sangat kurang 
 
G. Teknik Analisisa Data 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa data kualitatif dan 
kuantitatif, peranan ahli materi serta tanggapan dari ahli media dan siswa 
terhadap kualitas produk yang telah dikembangkan ditinjau dari aspek media 
dan aspek materi sangat diperlukan, data berupa komentar, saran, revisi dan 
hasil pengamatan peneliti selama proses ujicoba dianalisis secara deskriptif 
kualitatif, dan disimpulkan sebagai masukan untuk memperbaiki atau merevisi 
produk yang dikembangkan.  
Sementara, data berupa skor tanggapan ahli media, ahli materi dan 
siswa yang diperoleh melalui kuesioner, dianalisis secara deskriptif kuantitatif 
dengan menggunakan rumus Sukardjo (2008), data yang diperoleh melalui 
angket penilaian akan dianalisis dengan statistik deskriptif kemudian di 
konversikan ke data kualitatif dengan skala 5 untuk mengetahui kualitas 
produk. Konversi yang dilakukan terhadap data kualitatif mengacu pada 
rumus konversi yang dikemukakan oleh Sukardjo (2008: 55), lebih jelasnya 





Skor  Kriteria 
Rumus Rentang 
X > Xi  + 1,8 Sbi X > 4,2 Sangat Baik 
Xi + 0,6 Sbi  <  X  ≤ Xi + 1,8 Sbi   3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
Xi  - 0,6 Sbi  <  X  ≤ Xi + 0,6 Sbi   2,6 < X ≤ 3,4 Cukup 
Xi  - 1,8 Sbi  <  X  ≤ Xi  - 0,6 Sbi   1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 
X  ≤  Xi  - 1,8 Sbi   X ≤ 1,8 Sangat 
Kurang 
 





X  = Rarata skor ideal = 21 (skor maksimal ideal + skor minimal 
ideal) 
iSB  = Simpangan baku ideal = 61  (skor maksimal ideal – skor 
minimal ideal) 
  = Skor aktual  
 
Berdasarkan keterangan di atas, untuk mendapatkan data rata-




Dalam penelitian pengembangan ini ditetapkan nilai kelayakan 
produk minimal dengan kategori C “Cukup”, kesimpulan hasil 
penelitian yang diperoleh baik dari ahli materi, ahli media, maupun 
pengguna (siswa), jika hasil skor penelitian dengan nilai minimal C 
(cukup) maka produk multimedia pembelajaran yang dikembangkan 
sudah dianggap layak. Berdasarkan kedua analisis data tersebut, dapat 
Rerata Penilaian =  
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diketahui sejauh mana kualitas multimedia pembelajaran IPA pokok 
bahasan energi alternatif akan dikembangkan dan hasil kedua analisis 
tersebut juga akan dipakai sebagai dasar dalam merevisi produk 
pengembangan bila diperlukan untuk menghasilkan produk akhir yaitu 
multimedia pembelajaran yang layak untuk dipakai dalam kegiatan 

























HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi dan Analisis Kebutuhan Siswa 
Multimedia pembelajaran interaktif pokok bahasan tentang energi 
alternatif ini dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan 
dengan cara observasi kesekolah, wawancara personal dengan guru kelas, 
siswa di kelas IV SD N 1 Perumnas Condongcatur, juga dengan pengamatan 
langsung ketika pembelajaran berlangsung. 
Data-data yang diperoleh dari analisis kebutuhan tersebut yaitu 
diantaranya: (1) Pembelajaran IPA yang berlangsung di kelas masih 
menggunakan buku teks sebagai media utama untuk belajar siswa, (2) Proses 
pembelajaran di kelas pun berjalan satu arah, (3) Guru hanya mengajar dengan 
membacakan materi yang ada didalam buku teks kemudian siswa 
mendengarkan dan mengikuti instruksi yang diberikan oleh guru, (4) Proses 
belajar yang terpusat diguru, membuat siswa menjadi pasif sehingga 
pembelajaran pun menjadi kurang menyenangkan, tidak banyak siswa yang 
mau bertanya atau menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru dan juga, 
(5) Sarana yang dimiliki oleh sekolah tersebut yang belum dioptimalkan 
pemanfaatannya untuk menunjang pembelajaran juga menjadi salah satu 
masalah yang perlu diperhatikan, sehingga perlu adanya pengembangan media 
alternatif sebagai sumber belajar yang dapat merangsang dan memotivasi 
siswa untuk belajar, media yang dapat digunakan dimanapun dan kapanpun 
secara individu maupun secara kelompok. 
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Berdasarkan uraian tersebut peneliti kemudian melakukan penelitian 
pengembangan multimedia pembelajaran, multimedia pembelajaran ini 
diharapkan akan mampu menjadi salah satu alternatif guru dalam 
mempermudah penyampaian pembelajaran dikelas, multimedia pembelajaran 
ini juga diharapkan dapat memfasilitasi dan mempermudah siswa dalam 
memahami materi yang disampaikan oleh guru sehingga pembelajaran 
menjadi lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga dapat mencapai tujuan 
akhir dari pengembangan multimedia pembelajaran ini yaitu menghasilkan 
produk multimedia pembelajaran yang layak untuk dipakai dalam kegiatan 
pembelajaran IPA pokok bahasan energi alternatif bagi siswa kelas IV 
Sekolah Dasar. 
B. Pengembangan Produk dan Deskripsi Uji Coba Ahli 
Berdasarkan hasil dari analisis tujuan tentang perlunya media yang 
menarik, mudah penggunaannya, dan dapat membantu siswa dalam belajar, 
maka peneliti membuat sebuah media yang berupa multimedia pembelajaran 
interaktif mengenal macam-macam energi alternatif pada pokok bahasan 
energi alternatif, multimedia ini berisi materi tentang macam-macam energi 
alternatif yang ada dikehidupan sehari-hari, multimedia ini ditujukan untuk 
siswa kelas IV SD Negeri 1 Perumnas Condongcatur, materi yang ada dalam 
multimedia ini disesuaikan dengan materi-materi yang terdapat pada buku 
cetak yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku di sekolah.  
Multimedia ini juga didesain agar dapat digunakan secara individu 
baik dengan atau tanpa bimbingan guru. Multimedia ini berbentuk software 
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multimedia yang dikemas dalam kepingan compaq disk (CD) pembelajaran 
bersifat interaktif menggunakan program Macromedia Flash Player 8 dan 
dikemas menggunakan cover yang menarik, simpel, mudah dioperasikan, serta 
tidak mudah rusak. 
1. Desain Pengembangan Produk 
a. Menentukan dan mengumpulkan bahan-bahan. 
Dalam tahap ini langkah-langkah yang dilakukan yaitu menentukan 
standar kompetensi dan kompetensi dasar (SK/KD) yang disesuaikan 
dengan silabus dan RPP yang diberikan oleh wali kelas IV SD N 1 
Perumnas Condongcatur, mencari referensi buku IPA SD kelas IV yang 
sesuai dengan kurikulum yang berlaku, mencari referensi gambar-
gambar/video yang menarik dari internet, pada tahap ini peneliti juga 
menentukan software yang akan digunakan untuk membuat multimedia 
ini yaitu menggunakan Macromedia Flash Player 8, Corel Draw X4. 
Multimedia ini dikemas dalam kepingan compaq disk (CD), CD 
multimedia pembelajaran ini dapat dioperasionalkan menggunakan 
semua jenis perangkat komputer dengan spesifikasi minimal processor 
setara Pentium III, memory 32 MB, setting monitor 800 x 600 pixel dan 
hardisk 120 MB dianjurkan ada CD-ROM, selain menggunakn CD-
ROM untuk mengoperasikan software, siswa dapat mentrasfer software 
ke dalam hardisk sehingga software langsung dapat dioperasionalkan 




b. Menyusun dan Mengembangkan Materi Pelajaran 
Pada tahap ini materi yang telah ada yaitu materi tentang macam-
macam energi alternatif dikembangkan dan disajikan dengan 
menggunakan animasi, gambar, video dan musik latar yang 
penggunaannya telah disesuaikan dengan karakteristik siswa dan 
materi yang sedang dibahas. 
c. Membuat desain produk yang akan dikembangkan 
Tahap desain produk ini peneliti membuat flowchart untuk 
mempermudah dalam perencanaan programnya dan storyboard 
bertujuan untuk mempermudah dalam merancang tiap frame. 
Flowchart merupakan diagram yang memberikan gambaran akhir dari 
suatu tampilan ke tampilan lainnya, transisi dari satu tampilan 
ketampilan lainnya dibulatkan, disamping hubungan antara tampilan 
satu dan lainnya dinyatakan dengan garis berikut tanda panah, 
sedangkan Storyboard digunakan untuk sebuah sketsa yang 
menggunakan kata-kata dalam mengungkapkan suatu cerita. Kemudian 
padatahap selanjutnya yaitu pengembangan multimedia pembelajaran 
ini yang melewati beberapa tahap antara lain: 
a) Desain Cover 
Cover didesain dengan menggunakan prinsip keserasian dan 
kekontrasan antara background, tulisan, gambar, huruf, tata letak, 
dan, warna. Dalam mendesain cover CD peneliti menggunakan 
Corel Draw X4, cover CD ini didesain berdasarkan prinsip 
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kesesuaian dengan materi dan karakteristik siswa dan saran dari 
ahli media demi kemenarikan dan kesesuaian cover tersebut. 
b) Gambar dan Animasi 
Pengembangan gambar dan animasi dalam multimedia ini 
dikembangkan dengan meletakan prinsip keserasian kemenarikan, 
proporsi ukuran juga disesuaikan dengan tema atau pokok bahasan 
yaitu tentang beberapa macam energi alternatif yang ada 
dikehidupan sehari-hari, pengembanganya juga disesuaikan dengan 
karakteristik siswa, dengan penggunaan warna-warna yang cerah, 
dan gambar-gambar dan animasi yang dapat menarik perhatian 
siswa. Untuk pembuatan gambar peneliti menggunakan Corel 
Draw X4 sedangkan untuk pengembangan animasi peneliti 
menggunakan Macromedia Flash Player 8. 
c) Teks 
Teks atau tulisan dikembangkan dengan meletakan prinsip 
kerasian, kecocokan, kemenarikan, dan proporsi ukuran, teks 
dipilih berdasarkan jenis huruf dan warna huruf, penulisan teks 
menggunakan program Macromedia Flash Player 8. 
d) Video 
Dalam multimedia pembelajaran ini terdapat video tentang macam-
macam contoh energy alternatif yang sering dijumpai dikehidupan 
sehari-hari, video tersebut didapat dari internet dan disesuaikan 




Suara/musik dikembangkan berdasarkan prinsip kejernihan, 
kesesuaian, kemenarikan, untuk selanjutnya pengembangannya 
menggunakan Macromedia Flash Player 8 untuk disesuaikan 
dengan animasi pada multimedia pembelajaran tersebut. 
f) Segi Interaktif 
Segi interaktif dikembangkan berdasarkan prinsip interaktif, 
stimulus/respon dan kemenarikan segi interaktif dikembangkan 
untuk memberikan daya tarik siswa terhadap media melalui 
penyajian bingkai, animasi, video dan musik, penyajian media 
diawali dengan animasi pembuka, pada tampilan pertama dalam 
multimedia ini siswa diminta untuk menekan tombol lewati untuk 
mempercepat intro pembuka, selanjutnya tombol masuk untuk 
selanjutnya siswa terlebih dahulu membaca petunjuk, kemudian 
siswa akan disajikan menu utama yang berisi pilihan tombol. 
Adapun pilihan tombol pada menu utama antara lain. 
 Petunjuk pengunaan media; Pada link petunjuk terdapat 
penjelasan petunjuk penggunaan multimedia ini 
 Kompetensi; Pada link kompetensi terdapat penjelasan tentang 
indikator pembelajaran dan kompetensi dasar 
 Materi; Pada link ini materi dibagi menjadi 5 tombol pilihan 
materi dan setiap tombol pilihan materi berisi pejelasan dan 
contoh tentang materi tersebut 
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 Evaluasi; Pada link ini berisi 10 soal yang masing-masing soal 
mempunyai umpan balik dan skor dari jawaban pengguna 
 Profil; Pada link ini terdapat informasi profil pengembang 
media. 
d. Finishing produk jadi  
Pengemasan program dalam bentuk kepingan Compaq Disk (CD) 
yang didalamnya memuat software multimedia pembelajaran 
interaktif tentang beberapa macam energi energi alternatif. 
2. Deskripsi Validasi Ahli Materi dan Ahli Media  
a. Validasi Ahli Materi Tahap I 
Dalam tahap ini, multimedia pembelajaran interaktif yang 
peneliti kembangkan telah divalidasi oleh ahli materi yaitu ibu Woro 
Sri Hastuti, S.Pd.,M.Pd, beliau selaku dosen pengampu di jurusan 
PGSD. Validasi ahli materi dilakukan pada tanggal 5 April 2016 dan 
penilaian akhir pada produk multimedia pembelajaran interaktif ini 
menggunakan skala penilaian sebagai berikut. 1 = sangat kurang baik, 
2 = kurang baik, 3 = cukup, 4 = baik, 5 = sangat baik. Ahli materi juga 
diminta untuk memberikan saran dan komentar terhadap multimedia 
pembelajaran, khususnya dari segi materi yang terdapat dalam 
multimedia ini, saran dan komentar ahli materi dijadikan acuan peneliti 
untuk melakukan revisi terhadap produk multimedia pembelajaran 






























No Komponen Indikator / Unsur Penilaian Skala 
Penilaian 
1 Kompetensi   Kesesuaian materi dengan standar 
kompetensi 
3 
 Ketepatan materi dengan kompetensi dasar 3 
2 Pendahuluan   Kejelasan sasaran produk 4 





 Kesesuaian indikator dengan kompetensi 
dasar 
2 
 Ketepatan materi yang dimediakan. 2 
 Kejelasan latihan yang ada dalam media 
pengembangan produk 
3 
 Kesesuaian soal dengan kompetensi dasar 3 
4 Evaluasi/ 
penutup 




 Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi 
materi 
3 
 Kejelasan isi materi yang ada dalam 
pengembangan produk media pembelajaran 
2 
 Urutan isi materi 4 
 Kejelasan contoh yang disertakan untuk 
menjelasakan materi yang ada dalam produk 
2 
 Kesesuaian urutan materi yang ada dalam 
produk pengembangan. 
2 
 Penggunaan bahasa dalam menjelaskan 
materi 
2 
 Kebenaran materi yang ada dalam media 4 
6 Kualitas 
ilustrasi 
 Kemanfaatan gambar untuk mendukung 
materi 
4 
7 Kualitas soal 
latihan/ tes 
 Pemberian latihan soal 4 
 Keseimbangan materi dengan soal test 4 
 Kesesuaian soal latihan/tes dengan materi 
yang ada dalam kompetensi dasar materi 
4 





Berdasarkan hasil data validasi ahli materi tahap 1 tersebut, 
multimedia pembelajaran ini memiliki kategori “Cukup”, dengan rata-
rata penilaian terhadap multimedia pembelajaran yaitu 3,09, sehingga 
perlu dilakukan revisi untuk melanjutkan ketahap berikutnya dengan 
beberapa revisi yang diberikan oleh ahli materi diantaranya: (1) Masih 
banyak tata bahasa yang peru diperbaiki, (2) Penyesuaian materi 
dengan SKKD, (3) Penambahan keterangan pada animasi media 
sehingga siswa lebih dapat memahami materi. Berdasarkan hasi 
evaluasi materi tahap 1 peneiti melakukan perbaikan sesuai revisi 
yang diberikan oleh ahli materi diantarnya sebagai berikut:  







Gambar 1: Tampilan pada bagian tata bahasa yang perlu di 











Setelah dilakukan revisi sesuai saran yang diberikan oleh ahli materi, 







Gambar 2: Tampilan pada bagian tata bahasa yang perlu di 
perbaiki setelah direvisi 
 







Gambar 3: Tampilan pada bagian penyesuaian materi dengan  











Setelah dilakukan revisi sesuai saran yang diberikan oleh ahli materi, 
tampilan multimedia pada penyesuaian materi dengan SKKD yang 










Gambar 4: Tampilan pada bagian penyesuaian materi dengan  
SKKD yang perlu di perbaiki setelah direvisi 
 






Gambar 5: Tampilan pada penambahan keterangan pada  










Setelah dilakukan revisi sesuai saran yang diberikan oleh ahli materi, 
tampilan multimedia pada penambahan keterangan pada animasi 






Gambar 6: Tampilan pada penambahan keterangan pada  
animasi media setelah direvisi 
 
b. Validasi Ahli Materi Tahap II 
Dalam tahap ini, setelah mendapatkan saran dari ahli materi 
pada tahap I, kemudian multimedia pembelajaran interaktif yang 
peneliti kembangkan diajukan kembali untuk di validasi oleh ahli 
materi yaitu ibu Woro Sri Hastuti, S.Pd. M.Pd, yang dilakukan pada 
tanggal 15 April 2016 dan penilaian akhir pada produk multimedia 
pembelajaran interaktif ini menggunakan skala penilaian sebagai 
berikut. 1 = sangat kurang baik, 2 = kurang baik, 3 = cukup, 4 = baik, 
5 = sangat baik. Ahli materi juga diminta untuk memberikan saran dan 
komentar terhadap multimedia pembelajaran, khususnya dari segi 
materi yang terdapat dalam multimedia ini, saran dan komentar ahli 
materi dijadikan acuan peneliti untuk melakukan revisi terhadap 






























No Komponen Indikator / Unsur Penilaian Skala 
Penilaian 
1 Kompetensi   Kesesuaian materi dengan standar 
kompetensi 
5 
 Ketepatan materi dengan kompetensi 
dasar 
5 
2 Pendahuluan   Kejelasan sasaran produk 5 





 Kesesuaian indikator dengan 
kompetensi dasar 
4 
 Ketepatan materi yang dimediakan. 4 
 Kejelasan latihan yang ada dalam 
media pengembangan produk 
4 
 Kesesuaian soal dengan kompetensi 
dasar 
4 
4 Evaluasi/ penutup  Pemberian motivasi/daya tarik 4 
Aspek Isi 
5 Kualitas materi  Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi 
materi 
4 
 Kejelasan isi materi yang ada dalam 
pengembangan produk media 
pembelajaran 
4 
 Urutan isi materi 4 
 Kejelasan contoh yang disertakan 
untuk menjelasakan materi yang ada 
dalam produk 
4 
 Kesesuaian urutan materi yang ada 
dalam produk pengembangan. 
4 
 Penggunaan bahasa dalam 
menjelaskan materi 
4 
 Kebenaran materi yang ada dalam 
media 
5 
6 Kualitas ilustrasi  Kemanfaatan gambar untuk 
mendukung materi 
5 
7 Kualitas soal 
latihan/ tes 
 Pemberian latihan soal 4 
 Keseimbangan materi dengan soal test 4 
 Kesesuaian soal latihan/tes dengan 
materi yang ada dalam kompetensi 
dasar materi 
4 





Berdasarkan hasil data validasi ahli materi tahap II tersebut, 
maka multimedia pembelajaran ini memiliki kategori “Baik”, dengan 
rata-rata penilaian terhadap multimedia pembelajaran yaitu 3,85 
sehingga multimedia pembelajaran ini sudah layak untuk diuji 
cobakan kepada siswa kelas IV SD mata pelajaran IPA pokok bahasan 
energi alternatif. 
c. Validasi Ahli Media Tahap I 
Dalam tahap ini, multimedia pembelajaran interaktif yang 
peneliti kembangkan telah divalidasi oleh ahli media yaitu ibu Dian 
Wahyuningsih M.Pd. beliau selaku dosen pengampu di jurusan 
Teknologi Pendidikan. Validasi ahli media dilakukan pada tanggal 5 
April 2016 dan penilaian akhir pada produk multimedia pembelajaran 
interaktif ini menggunakan skala penilaian sebagai berikut. 1 = sangat 
kurang baik, 2 = kurang baik, 3 = cukup, 4 = baik, 5 = sangat baik. 
Ahli media juga diminta untuk memberikan saran dan komentar 
terhadap multimedia pembelajaran, khususnya dari segi media yang 
terdapat dalam multimedia ini, saran dan komentar ahli media 
dijadikan acuan peneliti untuk melakukan revisi terhadap produk 




























Berdasarkan hasil data validasi ahli media tahap 1 tersebut, 
maka multimedia pembelajaran ini memiliki kategori “Baik”, dengan 
rata-rata penilaian terhadap multimedia pembelajaran yaitu 3,9 
sehingga multimedia pembelajaran ini sudah layak untuk diuji 
cobakan kepada siswa kelas IV SD mata pelajaran IPA pokok bahasan 
Aspek Tampilan 




 Layout desain cover  3 
 Pemilihan desain cover 4 
 Pemilihan font 4 
 Ukuran font 4 
 Pemilihan gambar cover 4 
 Kesesuaian desain cover dengan isi 3 
 Kemenarikan desain cover 3 
 Desain 
visual 
 Ukuran tulisan 4 
 Bentuk tulisan 4 
 Warna tulisan 4 
 Komposisi warna 5 
 Komposisi warna dengan background 5 
 Kemenarikan tampilan 4 
 Desain 
gambar 
 Penempatan gambar 4 
 Ukuran gambar 4 
 Kejelasan gambar 5 
Aspek Pemrograman  
 Pengoperasi
an program 
 Kemudahan penggunaan 4 
 Konsistensi tombol 5 
 U/I user interface 4 
 Fungsi 
navigasi 
 Penempatan navigasi 5 
 Efektifitas navigasi 5 
 Kemudahan penggunaan navigasi 4 
 Kejelasan navigasi 4 
 Bentuk navigasi 4 
 Audio  Pemilihan musik latar 3 
 Kejelasan musik latar 4 
 Pemilihan efek suara pada tombol 2 
 Penggunaan efek suara 3 





energi alternatif tetapi dengan beberapa hasil evaluasi dari ahli media 
yaitu: (1) Materi dijelaskan menggunakan bahasa semi formal dan 
ringkas, (2) bila memungkinkan interaktivitas pada latian ditambah (3) 
Musiknya disesuaikan dengan karakteristik anak, (4) Layout cover. 
Berdasarkan hasi evaluasi media tahap 1 peneiti melakukan perbaikan 
sesuai revisi yang diberikan oleh ahli materi diantarnya sebagai 
berikut: 









Gambar 7: Tampilan pada bagian Tata bahasa yang semi formal dan 















Setelah dilakukan revisi sesuai saran yang diberikan oleh ahli media, 







Gambar 8: Tampilan pada bagian Tata bahasa yang semi formal dan 
lebih ringkas setelah direvisi. 











Setelah dilakukan revisi sesuai saran yang diberikan oleh ahli media, 





Gambar 10: Tampilan pada bagian layout cover setelah 
direvisi 
 
d. Validasi Ahli Media Tahap II 
Dalam tahap ini, setelah mendapatkan saran dari ahli media 
pada tahap I, kemudian multimedia pembelajaran interaktif yang 
peneliti kembangkan diajukan kembali untuk di validasi oleh ahli 
media yaitu ibu Dian Wahyuningsih M.Pd. beliau selaku dosen 
pengampu di jurusan Teknologi Pendidikan yang dilakukan pada 
tanggal 11 April 2016 dan penilaian akhir pada produk multimedia 
pembelajaran interaktif ini menggunakan skala penilaian sebagai 
berikut. 1 = sangat kurang baik, 2 = kurang baik, 3 = cukup, 4 = baik, 
5 = sangat baik. Ahli media juga diminta untuk memberikan saran dan 
komentar terhadap multimedia pembelajaran, khususnya dari segi 
media yang terdapat dalam multimedia ini, saran dan komentar ahli 
media dijadikan acuan peneliti untuk melakukan revisi terhadap 
produk multimedia pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut: 
 90 
 





















Berdasarkan hasil data validasi ahli media tahap II tersebut, 
maka multimedia pembelajaran ini memiliki kategori “Baik”, dengan 
rata-rata penilaian terhadap multimedia pembelajaran yaitu 4.0 
sehingga multimedia pembelajaran ini sudah layak untuk diuji 
Aspek Tampilan 




 Layout desain cover  4 
 Pemilihan desain cover 4 
 Pemilihan font 4 
 Ukuran font 4 
 Pemilihan gambar cover 3 
 Kesesuaian desain cover dengan isi 3 
 Kemenarikan desain cover 4 
 Desain 
visual 
 Ukuran tulisan 5 
 Bentuk tulisan 5 
 Warna tulisan 4 
 Komposisi warna 4 
 Komposisi warna dengan background 5 
 Kemenarikan tampilan 4 
 Desain 
gambar 
 Penempatan gambar 3 
 Ukuran gambar 3 
 Kejelasan gambar 3 
Aspek Pemrograman  
 Pengoperasi
an program 
 Kemudahan penggunaan 4 
 Konsistensi tombol 4 
 U/I user interface 5 
 Fungsi 
navigasi 
 Penempatan navigasi 5 
 Efektifitas navigasi 4 
 Kemudahan penggunaan navigasi 4 
 Kejelasan navigasi 4 
 Bentuk navigasi 4 
 Audio  Pemilihan musik latar 4 
 Kejelasan musik latar 4 
 Penggunaan efek suara 4 





cobakan kepada siswa kelas IV SD N. 1 Perumnas Condongcatur pada 
mata pelajaran IPA pokok bahasan energi alternatif.  
C. Uji Coba Produk Multimedia Pembelajaran 
Uji coba perorangan terhadap produk multimedia pembelajaran ini 
dilakukan setelah multimedia divalidasi oleh ahli materi dan ahli media serta 
mendapat rekomendasi layak untuk diujicobakan dilapangan, sebelum ujicoba 
dilakukan, peneliti terlebih dahulu bekerjasama dengan guru yang mengampu 
mata pelajaran bahasa IPA dan guru penanggung Jawab laboratorium 
komputer untuk proses ujicoba menggunakan multimedia pembelajaran ini. 
Setelah semua persiapan dilakukan, siswa memulai proses pembelajaran 
menggunakan multimedia pembelajaran dan didampingi oleh guru mata 
pelajaran serta peneliti. Uji coba produk multimedia pembelajaran ini dibagi 
menjadi 3 diantaranya: 
1. Data Uji Coba Lapangan Awal  
Uji coba lapangan awal ini melibatkan 5 orang siswa SD N. 
Perumnas Condongcatur kelas IV, Pada 1 April 2016 dengan 
menggunakan laboratorium komputer sekolah, adapun hasil uji coba 


























a. Jumlah subjek ujicoba lapangan awal sebanyak 5 orang siswa 
b. Jumlah butir soal sebanyak 20 soal dengan skor tertinggi 5 dan skor 
terendah 1 
c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukan penilaian yang menunjukan 
sikap item tersebut (“Sangat Baik”, “Baik”, “Cukup”, “Kurang”, 
dan “Sangat Kurang”) 
d. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai 
dengan jumlah subjek uji coba secara keseluruhan (“Sangat Baik”, 
“Baik”, “Cukup”, “Kurang”, dan “Sangat Kurang”) 
 
Uji coba lapangan awal produk multimedia pembelajaran ini 
termasuk kedalam kategori “Cukup” dengan nilai rata-rata hasil penilaian 
siswa yaitu sebesar 3,3 dari data hasil ujicoba lapangan awal ini 
No Indikator Jmlh Rerata Kriteria 
1 Kejelasan uraian materi 17 3,4 Baik 
2 Kejelasan tujuan belajar 16 3,2 Cukup 
3 Kemudahan memahami materi 15 3 Cukup 
4 Kejelasan umpan balik 17 3,4 Baik 
5 Kelengkapan materi 18 3,6 Baik 
6 Kejelasan teks dan bahasa 16 3,2 Cukup 
7 Kemudahan memahami bahasa  18 3,6 Baik 
8 Kejelasan memilih menu 17 3,4 Baik 
9 Kejelasan judul  17 3,4 Baik 
10 Kesesuaian proporsi warna 18 3,6 Baik 
11 Keindahan tampilan layar 17 3,4 Baik 
12 Kejelasan gambar 15 3 Cukup 
13 Ketepatan pemilihan musik/suara 17 3,4 Baik 
14 Kemenarikan penggunaan animasi 16 3,2 Cukup 
15 Kekesuaian animasi dengan materi 15 3 Cukup 
16 Kemudahan penggunaan tombol 15 3 Cukup 
17 Kemudahan penggunaan program 17 3,4 Baik 
18 Kemudahan susunan kalimat pada teks di 
dalam program 
18 3,6 Baik 
19 Kejelasan petunjuk belajar 18 3,6 Baik 
20 Ketertarikan menggunakan media 18 3,6 Baik 
Jumlah 335 67  
Rerata  3,3 
Kriteria  Cukup 
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menunjukan bahwa multimedia pembelajaran ini layak untuk dilakukan uji 
coba berikutnya dengan revisi sesuai dengan pertimbangan saat uji coba 
dan saran dari ahli media. 
2. Data Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan dilakukan setelah mendapatkan data dari hasil 
uji coba lapangan awal, revisi ahli media tahap I dan revisi ahli materi 
tahap I yaitu saran dari ahli materi dan ahli media tentang pengguan tata 
bahasa yang lebih mudah dipahami siswa dan penyesuaian dengan SKKD, 











Uji coba lapangan awal ini melibatkan 10 orang siswa SD Negeri 
Perumnas Condongcatur kelas IV, Pada Tanggal 20 April 2016 dengan 
menggunakan laboratorium komputer sekolah. Adapun hasil uji coba 
lapangan awal multimedia pembelajaran sebagai berikut 
Sebelum Revisi Revisi Ahli Materi Tahap I 
Sebelum Revisi Revisi Ahli Media Tahap I 
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a. Jumlah subjek uji coba lapangan sebanyak 10 orang siswa 
b. Jumlah butir soal sebanyak 20 soal dengan skor tertinggi 5 dan skor 
terendah 1 
c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukan penilaian yang menunjukan 
sikap item tersebut (“Sangat Baik”, “Baik”, “Cukup”, “Kurang”, 
dan “Sangat Kurang”) 
d. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai 
dengan jumlah subjek uji coba secara keseluruhan (“Sangat Baik”, 
“Baik”, “Cukup”, “Kurang”, dan “Sangat Kurang”) 
 
 
No Indikator Jml Rerata Kriteria 
1 Kejelasan uraian materi 41 4,1 Baik 
2 Kejelasan tujuan belajar 44 4,4 Sangat Baik 
3 Kemudahan memahami materi 43 4,3 Sangat Baik 
4 Kejelasan umpan balik 43 4,3 Sangat Baik 
5 Kelengkapan materi 43 4,3 Sangat Baik 
6 Kejelasan teks dan bahasa 44 4,4 Sangat Baik 
7 Kemudahan memahami bahasa  41 4,1 Baik 
8 Kejelasan memilih menu 44 4,4 Sangat Baik 
9 Kejelasan judul  41 4,1 Baik 
10 Kesesuaian proporsi warna 40 4 Baik 
11 Keindahan tampilan layar 41 4,1 Baik 
12 Kejelasan gambar 41 4,1 Baik 
13 Ketepatan pemilihan musik/suara 43 4,3 Sangat Baik 
14 Kemenarikan penggunaan animasi 41 4,1 Baik 
15 Kekesuaian animasi dengan materi 41 4,1 Baik 
16 Kemudahan penggunaan tombol 41 4,1 Baik 
17 Kemudahan penggunaan program 41 4,1 Baik 
18 Kemudahan susunan kalimat pada teks di 
dalam program 
43 4,3 Sangat Baik 
19 Kejelasan petunjuk belajar 40 4 Baik 
20 Ketertarikan menggunakan media 41 4,1 Baik 
Jumlah 837 83,7  
Rata-rata  4,1 
Nilai/Kriteria  Baik 
 95 
 
Uji coba lapangan produk multimedia pembelajaran ini termasuk 
kedalam kategori “Baik” dengan nilai rata-rata hasil penilaian siswa yaitu 
sebesar 4,1, dari data hasil uji coba lapangan ini menunjukan bahwa 
multimedia pembelajaran ini sangat layak untuk dilakukan uji coba 
berikutnya yaitu tahap uji pelaksanaan lapangan. 
3. Data Uji Pelaksanaan Lapangan 
Uji pelaksanaan lapangan dilakukan setelah mendapatkan data dari 
hasil uji coba lapangan, hasil revisi ahli media tahap II dan revisi ahli 
materi tahap II dimana media ini sudah benar-benar layak sebagai media 
pembelajaran, yang kemudian data tersebut dijadikan pijakan untuk tahap 
selanjutnya, uji pelaksanaan lapangan awal ini melibatkan 25 orang siswa 
SD Negeri Perumnas Condongcatur kelas IV, Pada Tanggal 9 Mei 2016 
dengan menggunakan laboratorium komputer sekolah. Adapun hasil uji 




























a. Jumlah subjek uji pelaksanaan lapangan sebanyak 25 orang siswa. 
b. Jumlah butir soal sebanyak 20 soal dengan skor tertinggi 5 dan skor 
terendah 1. 
c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukan penilaian yang menunjukan 
sikap item tersebut (“Sangat Baik”, “Baik”, “Cukup”, “Kurang”, dan 
“Sangat Kurang”) 
d. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai 
dengan jumlah subjek uji coba secara keseluruhan (“Sangat Baik”, 
“Baik”, “Cukup”, “Kurang”, dan “Sangat Kurang”) 
 
Dalam uji pelaksanaan lapangan produk multimedia pembelajaran 
ini termasuk kedalam kategori “Sangat Baik” dengan nilai rata-rata hasil 
penilaian siswa yaitu sebesar 4,8 dimana siswa sudah menggunakan media 
No Indikator Jml Rerata Kriteria 
1 Kejelasan uraian materi 115 4,6 Sangat Baik 
2 Kejelasan tujuan belajar 118 4,72 Sangat Baik 
3 Kemudahan memahami materi 120 4,8 Sangat Baik 
4 Kejelasan umpan balik 121 4,84 Sangat Baik 
5 Kelengkapan materi 118 4,72 Sangat Baik 
6 Kejelasan teks dan bahasa 121 4,84 Sangat Baik 
7 Kemudahan memahami bahasa 121 4,84 Sangat Baik 
8 Kejelasan memilih menu 121 4,84 Sangat Baik 
9 Kejelasan judul 121 4,84 Sangat Baik 
10 Kesesuaian proporsi warna 122 4,88 Sangat Baik 
11 Keindahan tampilan layar 120 4,8 Sangat Baik 
12 Kejelasan gambar 121 4,84 Sangat Baik 
13 Ketepatan pemilihan musik/suara 122 4,88 Sangat Baik 
14 Kemenarikan penggunaan animasi 121 4,84 Sangat Baik 
15 Kekesuaian animasi dengan materi 122 4,88 Sangat Baik 
16 Kemudahan penggunaan tombol 121 4,84 Sangat Baik 
17 Kemudahan penggunaan program 122 4,88 Sangat Baik 
18 
Kemudahan susunan kalimat pada 
teks di dalam program 
121 4,84 Sangat Baik 
19 Kejelasan petunjuk belajar 123 4,92 Sangat Baik 
20 Ketertarikan menggunakan media 122 4,88 Sangat Baik 
Jumlah 2413 96,52  
Rata-rata  4,8 
Nilai/Kriteria  Sangat Baik 
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dengan baik dan memahami materi dalam media tersebut, hasil uji 
pelaksanaan lapangan menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran ini 
mempunyai daya tarik untuk membuat siswa tertarik untuk belajar 
khususnya materi tentang energi alternatif, dari data hasil uji coba 
lapangan ini menunjukan bahwa multimedia pembelajaran ini sangat layak 
untuk digunakan sebagai salah satu sumber belajar siswa di sekolah, 
khususnya pada mata pelajaran IPA pokok bahasan energi alternatif untuk 
siswa kelas IV SD N. 1 Perumnas Condongcatur. 
D. Pembahasan Hasil Penelitian Pengembangan Produk Akhir Multimedia 
Pembelajaran 
 
Pengembangan multimedia pembelajaran ini dalam proses 
pembuatannya dilakukan secara bertahap, mulai dari pengembangan produk 
awal, menyusun materi dam proses pembuatan multimedia tersebut dan untuk 
menghasilkan multimedia pembelajaran yang layak dilakukan serangkaian 
validasi ahli dan uji coba kepada siswa, semua rangkaian kegiatan tersebut 
dimaksudkan untuk memperoleh data yang selanjutnya digunakan untuk 
merevisi atau perbaikan agar dihasilkan multimedia pembelajaran yang layak 
untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
Pengembangan multimedia pembelajaran ini mengadopsi model 
penelitian pengembangan versi Borg dan Gall dalam Nana Syaodih 
Sukmadinata (2008:170), dengan beberapa tahapan-tahapan dalam 
pengembanganya, setelah peneliti melakukan analisis kebutuhan dan analisis 
lapangan, setelah produk multimedia pembelajaran selesai dibuat, maka 
dilaksanakan tahap berikutnya yakni validasi, validasi multimedia 
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pembelajaran ini dilaksanakan dalam 2 tahap yakni validasi ahli materi dan 
validasi ahli media. 
Pada validasi ahli materi tahap 1, aspek pembelajaran yang dinilai dari 
multimedia pembelajaran ini berupa aspek materi, dan berdasarkan 21 aspek 
yang dinilai padaevauasi materi tahap 1 didapat nilai rata-rata yaitu 3,09 
dengan kriteria penilaian yaitu “Cukup”, setelah dilakukan revisi sesuai saran 
ahli materi nilai rata-rata yang diperoleh ada kenaikan dievauasi materi tahap  
II yaitu 3,85 dengan kriteria penilaian yaitu “Baik” sehingga multimedia ini 
layak untuk dilakukan uji joba lapangan. 
Tahap validasi ahli media aspek yang menjadi penilaian yaitu aspek 
tampilan dan pemprograman dan setelah dilakuakan validasi mendapat nilai 
rata-rata 3,9, dengan kategori “Baik”, kemudian setelah dilakukan revisi 
sesuai saran dari ahli media dan dilakukan validasi mendapatkan rata-rata 4,0 
dengan kategori “Baik” sehingga multimedia pebelajaran ini sangat layak 
untuk uji coba lapangan dengan beberapa revisi yang sudah diberikan. 
Tahap uji coba dilaksanakan dalam 3 tahap yakni uji coba lapangan 
awal, uji lapangan, dan uji pelaksanaan lapangan, aspek yang dinilai pada 
tahap uji coba antara lain; aspek pembelajaran, aspek isi, aspek test, gambar, 
animasi, warna dan interaktif. Dalam uji coba lapangan awal didapat skor 
rata-rata 3,3 dengan kriteria “Cukup”, kemudian uji coba lapangan didapat 
skor rata-rata 4,1 dengan kriteria “Baik”, serta untuk uji pelaksanaan 
lapangan didapat skor rata-rata akhir 4,8 dengan kriteria “Sangat Baik”. 
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Berdasarkan data rerata perolehan skor uji coba multimedia 
pembelajaran tersebut terjadi kenaikan dan penurunan skor pada tiap tahap 
validasi dan uji coba, tetapi baik kenaikan dan penurunan tidak melampaui 
batas kelayakan minimum produksi multimedia pembelajaran yaitu dengan 
kategori “Baik” dan multimedia ini layak untuk digunakan sebagai salah satu 
sumber belajar untuk siswa kelas IV SD Negeri Perumnas Condongcatur 
mata pelajaran IPA pokok bahasan energi alternatif. 
Dalam uji coba peneliti menemukan beberapa hal menarik, yaitu 
peserta didik khususnya siswa kelas IV SD N Perumnas Condongcatur 
sebagian besar sudah dapat mengoprasikan komputer dan dengan cepat dapat 
memahami cara penggunaan multimedia pembelajaran yang peneliti 
kembangkan. Sehingga nantinya ini akan sangat menunjang proses 
pembelajaran menggunakan multimedia ini, guru hanya perlu menjelaskan 
















KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media yang peneliti 
lakukan disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran ini layak digunakan 
dalam proses belajar mengajar dikelas maupun diluar kelas, setelah melewati 
beberapa kriteria penilaian. Data-data yang diperoleh secara keseluruhan 
menggunakan jenis penelitian Research and Development, dan mengadopsi 
langkah-langkah penelitian menurut Borg and Gale antara lain: 1) Penelitian 
dan pengumpulan data, 2) Perencanaan, 3) Pengembangan draf produk, 4) Uji 
coba lapangan awal, 5) Merevisi hasil uji coba, 6) Melakukan uji coba 
lapangan, 7) Penyempurnaan produk hasil uji lapangan, 8) Uji pelaksanaan 
lapangan, 9) Penyempurnaan produk akhir, yang kemudian dihasilkan sebuah 
media yang berupa software multimedia pembelajaran untuk mata pelajaran 
IPA kelas IV SD dengan pokok bahasan energi alternatif.  
Pada tahap validasi materi tahap 1, multimedia pembelajaran ini 
dikategorikan “Cukup” (3,09), pada vaidasi materi tahap II dikategorikan 
“Baik” (3,85). Selanjutnya, pada tahap validasi media tahap 1, multimedia 
pembelajaran ini dikategorikan “Baik” (3,9). Pada validasi materi tahap 2 
dikategorikan “Baik”. Kemudian pada uji lapangan awal dikategorikan 
“Cukup” (3,3)  kemudian pada uji coba lapangan dikategorikan “Baik (41). 
Selanjutnya pada tahap terakhir yaitu uji pelaksanaan lapangan multimedia 
pembelajaran ini termasuk kedalam kategori “Sangat Baik” (4.8). Berdasarkan 
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hasil data diatas, multimedia pembelajaran ini “Sangat Layak” untuk 
digunakan sebagai salah satu sumber belajar siswa disekolah, khususnya pada 
mata pelajaran IPA pokok bahasan energi alternatif untuk siswa kelas IV SD. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan kesimpulan, dalam 
pengembangan  produk multimedia pembelajaran interaktif dapat disarankan 
hal-hal sebagai berikut: 
a. Bagi siswa, agar bisa lebih memaksimalkan pembelajaran energi alternatif, 
baik di dalam maupun di luar kelas. Sehingga dapat meningkatkan 
pemahaman siswa. 
b. Bagi guru, agar dapat menyampaikan materi energi alternatif  dengan 
menggunakan multimedia pembelajaran ini sebagai media dalam proses 
pembelajaran, sehingga penyampaian lebih mudah dipahami oleh siswa 
c. Bagi sekolah, agar memanfaatkan multimedia pembelajaran ini dalam 
proses pembelajaran sehingga dapat memaksimalkan proses belajar 
mengajar di sekolah dan menambah lagi koleksi produk-produk 
multimedia pembelajaran lainnya. 
d. Bagi Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, agar dapat lebih 
memberikan dukungan terhadap pengembangan media pembelajaran, 
khususnya berupa multimedia pembelajaran yang semestinya punya basis 




e. Bagi peneliti lanjutan, perlu diupayakan kegiatan penelitian lebih lanjut 
karena keterbatasan waktu penelitian, untuk mengetahui tingkat 
keefektifan multimedia pembelajaran dengan  melakukan pengembangan 
lanjutan, atau menggunakan pnelitian metode yang lain seperti metode 
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Petunjuk Kompetensi Materi Evaluasi Profil 














Lampiran 2: Storyboard 
Storyboard Multimedia Pembelajaran 
Mata Pelajaran IPA Pokok Bahasan Energi Alternatif 
 
Scene Visual  Keterangan 
1  Opening 
 
 
Scene ini menampilkan 
animasi pembuka dan 
judul isi media 
Background: Warna biru muda yang 
soft 




- Keluar dari program 
- Pengaturan untuk 
mengganti musik & 
Volume 
- Masuk untuk masuk 
program 
2  Opening 
 
 
Scene ini menampilkan 
animasi pembuka sub 
judul dan isi multimedia 
Background: Warna biru muda yang 
soft 
Animasi Slide show text 
Tombol 
 
- Keluar dari program 
- Pengaturan untuk 
mengganti musik & 
Volume 







Background: Warna biru muda yang 
soft dengan gambar alam 
dan balon udara 
Animasi Slide show text 
Tombol - Keluar & Masuk dari 
program 
- Pengaturan untuk 
mengganti musik & 
Volume 
- Menu untuk masuk 






evaluasi dan profil 
 
4  Background  Warna biru muda yang 
soft dengan gambar alam 
dan balon udara  
Animasi     Slide show text 





- Keluar & Masuk dari 
program 
- Pengaturan untuk 
mengganti musik & 
Volume 
- Menu untuk masuk 
ke menu utama  
5  Background Warna biru muda yang 
soft dengan gambar alam 
dan balon udara 




standar kompetensi dan 










- Keluar & Masuk dari 
program 
- Pengaturan untuk 
mengganti musik & 
Volume 
- Menu untuk masuk 
ke menu utama 
6  Background Warna biru muda yang 
soft dengan gambar alam 
dan balon udara 








- Keluar dari program 
- Pengaturan untuk 
mengganti musik & 
Volume 






- Menu untuk masuk 
ke menu utama 
7  Background Warna biru muda yang 
soft dengan gambar alam 
dan balon udara 
Animasi -Slide show text 





contoh energi alternatif 
dalam kehidupan sehari-




- Keluar dari program 
- Pengaturan untuk 
mengganti musik & 
Volume 




- Menu untuk masuk 
ke menu utama 
8  Background Warna biru muda yang 
soft dengan gambar alam 
dan balon udara 





hasil yang diperoleh 




- Keluar dari program 
- Pengaturan untuk 
mengganti musik & 
Volume 




- Mulai untuk memulai 
mengerjakan soal 
- Menu untuk masuk 













Background Warna biru muda yang 
soft dengan gambar alam 
dan balon udara 
Animasi -Slide show text 




- Keluar dari program 
- Pengaturan untuk 
mengganti musik & 
Volume 




- Menu untuk masuk 























Lampiran 3: Tampilan Cetak Multimedia Pembelajaran 





























































































































































































































































































































Lampiran 9: Dokumentasi Penelitian 


















































































Lampiran 13: Surat Izin Penelitian dari Fakultas 
 
 
